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PERSONAL COMPUTER MAGAZINE for MZ. XI.andXBSOOO 


特集割り切って使う CD-ROM 

CD - RGM ドライブ各種紹介/ CD - ROM 導入の心得/ PhotoCD データの活用 
巳 MP ファイルを表示する/ CD - ROM は PCM の宝庫/オーデイオ CD を再生する 

新製品紹介 XB 8000 XVI 用アクセラレータ Xellent 30 
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[ soft ] オー/エックス 
IbankI 定価昍〇円 











SHARP 






MJ^JU J 


NEC PC-PR" 
9WRf C2 4SL' 
'.min bj- … 

い ■ ' 




■実 画面：1.024 x 1.024 ドット、表示画： 768 x : 512ドット 


•画面は広告用に作成した、機能を脱明するためのイメージ画面です.,また、各槐アイコンなどは、 SX - W 旧 DOW ver .3.1 がもつ機能を使って作成したもので、棚準装備のものとは異なるものもあります。 
•本広告中の「シャーベン」で表示している文字のフォントはツァイト社の、「榭体俱楽部」のフォントを使用しています.， 


❶ 「パターンエディタ」で作成した 
データを背祭に設定可能。 

❷日本語フロントプロセッサ ASK 68 K ver .3.0 
の辞書メンテナンスがウインドウ上で司能。 

❸ ESC/Pa 吕 e . LIPSlil . PostScript ; に 
対応したプリンタが利用で吉ます。 


❹付厲アプリケーション「シャーペン j 編集例。 
文字ごとに文字種•文字の大吉さの指定、 
装飾が可能。またインライン入力を 
サボート、イメージデータの貼りつけも OK 。 

❺512 x 5】2ドットの範囲内で 
65.536色の表示が可能。 


❽ 「 CGA ウインドウ」、 B 5.536色（展大）のコ 
ンビュータアニメー シ ヨン 表示が可能。 

❼異なる画像フォーマツトへの 
コンパートが可能。 

❽アイコンデータや背景データを作成する 
1 ■パターンエディタ_|〇 


❾オリジナルに作成した 
アイコンノ ターンの例。 

❿ Human 68 k や X - BASIC のコマンドを 
SX - WINDOW アプリケーションと同時に 
タイムシェアリングで実行で$ます。 


■ r SX - WINDOWver 3.1 システムキット」のお問い合わせは…シャープ ㈱ 電子椴器事業本部（液映）システム機器推進プロジェクトチーム〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 S (03)3260-116 U 大代表）へ 

















































































































































ス f ールドが、膨らむ。 


先が、ますます面白くなる。 

未来への確かなビジョンをベースに 

発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウ環境を提供する 
国産オリジナルウインドウシステム SX-WINDOW 。 

參 

GUI 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 
マルチメディアの統合的なハンドリング0 



• インライン入力のサポート： ASK 68 K Ver .3.0 を利 
用したインライン入力を SX - WINDOW で実行可能。 
またシャーペン. X をワープロとして利用できるよう、 
さまざまな機能が付加されています。 




いま、より多彩なフィールドへ 
そのインテリジェンスが展開 を始める。 

次のステージが見えてくる。 


SX-WINDOW ve 「_3.1 の 



今も、先も楽しめる。 


(グラフィックを利用した t ) のなど、 SX - WINDOW と処理が 
1 B 複するものは実行でさません。） 



•多彩なプリンタに対応：さまざまな SX - Wl N DOW 
アプリケーシヨンで利用できるページプリンタドライ 
パを標準装備。 ESC / Page、UPS IH ' PostScript に 
対応したプリンタが利用できます。 


いつも新展開の予感、 SX - WINDOW のニューバージョン。 



• コンソールをサポート： Human 68 k や X - BASIC の 
コマンドを SX - WINDOW アプリケーションと同時に夕 
イムシェアリングで実行できます。 


STWINDOWver.3.1 

^ 「SX-WINDOW v/e「3.1 システムキット」 CZ-296SS(130rnmFD)/CZ-296SSC(90mmFD) 標準価格22,800円（税別） 





プレゼント 


シャーペンカスタマイ 
ズコンテストの力作や、 
新作 SX-WINDOW 
ソフトウェア情報など 
を満載のディスク情報 
誌 「 EXE ディスク 2 j を 
プレゼントいたします。 


♦官製八ガキに住所、氏 
名、 EXE 会員番号と90 
111(3.5型)/120酬(5.25 
型)の種別を明記の上、 
お申込み下さい。また、 
これから EXE クラブへ 
入会される方は、商品 
同梱の EXE クラブ入 
会申込書に 「 EXE デイ 
スク2希望」と明記の上、 
ご投函下さい。 

応募/問合せ先 

〒545大阪市阿倍野区長 
池町 22-22 シャープ株式 
会社電子機器事業本部シ 
ステム機器営業部 EXE 
クラブ事務局 EXE デイス 
ク2係宛 

(TEL 06-621 -1221大代表） 

申込締切 

平成6年 U 月末日消印有効 

* EXE クラブに入っておら 
れない方は、ソフトベン 
ダー 「 TAKERU 」 での購 
入が可能です。 

(平成6年11月1日より2ケ 
月間、予価200円） 


• Z 4 STAFF 、 寄体俱楽部はッァイト社の商標です。 • ESC / Page はセイコーエプソン株式会社の登録商棵です。 • PostScript はアドビシステムズ社の登録商標です, • EGWordti 株式会社ェルゴソフトの登錄商摞です,, 

分和-: K > 株式会《 















































































特集割り切って使う CD-ROM 



バックランド 



上海万里の長城 



魔法大作戦 



新製品紹介 Xellent 30 



(で）のショートプロぱ一てい 



•特集 


-割り切って使う CD-ROM 


38 

あなたに CD - ROM は必要か7 

CD - ROM 導入の心得 



中野修一 

40 

各種 CD - ROM を見る 

巷にあふれるさまざまなデータ 



中野修一 

42 

PhotoCD データの活用 



菊地功 

46 

SXSLICE . X の作成 

BMP ファイルを表示する 



石上連也 

55 

各種サウンドデータの解析 

CD-ROM は PCM の宝庫 



瀧康史 

60 

SCSI 2 での CD デバイス使用法 

オーディオ。□を再生する 



瀧康史 

•カラー紹介 

16 

特芽力:=；— 

害!！り切って使う CD-ROM 




18 

19 

80 

特集カラー < CD - ROIVI ドライプ各機種紹介> 

CS-CD301 X 

CDS-E 

SCD-200 




21 

□ h!X Graphic Gallery 




•読みちの 

113 

[第9回]石の言葉，言葉の夢 

タブルクリツクのなくなる日 



荻窪圭 

120 

第88回知能機械概論一お茶目な計算機たち一 

「マルチメディア」という言葉の奥に 



有田隆也 

126 

猫とコンピュータ第 9 B 回 

アンドウが使えない日々 



高沢恭子 

く スタッフ〉 

•編集長/前田撒•副編集長/植木章夫參編集/山田純二豊浦史子高橋恒行•協力/有田隆也 
中森章林一樹吉田幸一華門真人朝倉祐二大和哲村田敏幸丹明彦三沉和彦長沢 薄 
博司馬護清瀬栄介石上逵也柴田淳瀧康史横内威至進藤慶到•カメラ/杉山和美# 
イラスト/山田晴久江口 響 子高橋哲史川原由唯•アートディレクター/島村勝頼•レイアウト/ 

元木昌子 ADGREEN •校正/グループごじら 



































•THE SOFTOUCH 


E 4 

SOFTWARE INFORMATION 
新作ソフトウェア 


26 

GAME REVIEW 
パックランド 

古村聡 

28 

m 万里© m 城 

高橋哲史 

30 

■大 f 懷 

八重垣那智 

32 

餓狼伝説 SPECIAL 特別編 西川蕃司 

•瀧康史 

34 

スー JK ースト! J 一トフ アイ ター n 特 @u 編 西川善司.白井五三雄 

• 須藤芳政 

•シリーズ全機種共通システム 

118 

THE SENTINEL 


籲連載/紹介/講座/プログラム 

E 2 

画子 in CG わ〜るど[第44回] 

完ぺきの国産テレビ 

江口 響 子 

64 

ローテクエ作実験室（番外編） 

XB 80 X 啁りの SCSI を探る！ 

瀧康史 

74 

DoGA CG アニメーション講座 ve 「.2.50( 第2個） 

Xl / lmage で CGA (その1 ) かまたゅたか 

8 P 

OhIX LIVE in '94 

ぶよぶよ ( XB 8000 - Z-MUSIC ve 「_2.0+ PCM 8 用） 

塚本雅巳 

ジムノぺデイ NO . 1 ( X 6 B 000 • Z - MUSICve 「.2.0 +PCM 8用） 稲田宏規.内海淳一 


PRIME ( X 6 B 000 - Z-MUSIC ver .2.0 用 SC -55 対応） 

土井準 

88 

TeX 入門講座〜てふてふらてふ〜 

レイアウトを考えよう 

瀧康史 

03 

八ードコア3 D エクスタシー(第15回） 

SIDE A 理論とゲームの間には…… 

丹明彦 

9 B 

(で)のショートプロば一ていその B 3 

今年こそ我に明かりを！ 

古村 聡 

103 

仮想ドライパの開発実験 PART フ.仮想ドライバの改良その : B 

由井清 人 

116 

新製品紹介 

Xellent 30 

紀尾井誠 

1 E 3 

こちらシステム X 探偵事務所 FILE-XVIII 

社会科学系シミュレーションの系譜 

柴田淳 

128 

ANOTHER CG WORLD 

江口 響 子 


愛！^ブレゼント……112 
ベンギ：コーナー..…130 
FILES OhIX .….132 
質躅 1—134 
STUDIO X ……136 

^ら /DRIVE ON / ごめん妨し忉コー: h-/SHIFT BREAK / microOdyssey - ..…140 


1995 JAN. 


UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です。 
Mach はカーネギーメロン大学の OS 名です 0 
CP / M , P - CPM , CP / Mupis , CP / M -86, CP / M -68 K , CP / 
M -8000, DR - DOS はデジタルリサーチ 
OS /2 は旧 M 

MS - DOS , MS - OS /2, XENIX , MACRO 80, MS C , Windows 
は MICROSOFT 
MSX - DOS はアスキー 

OS -9, OS -9/68000, OS -9000, MW C は MICROWARE 

UCSD p - system はカリフォルニア大学理事会 

TURBO PASCAL . TURBO C , SIDEWCK は BORLAND 

INTERNATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です。その他，プログラム名， CPU 名は一舱に 
各メーカーの登録商棵です。本文中では“ TM ", " R"V 
ークは明記していません。 

本誌に掲載されたブログラムの著作播はプログラム 
作成者に保留されています。著作播上， PDS と明記さ 
れたもの以外.個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています。 


■広告目次 


イマジカテクノシステム . 10 

エレクトロニック.アーツ • ビクター . II 

グラビス . 1490) 

計測技研 . 152 

コパル 綜合 ザービス . 148 

ジャスト .149( T ) 


シャーフ . ^ 2 4 • I • 4 - 9 


TAKERU 


12 


九十九電機 .144-145 

ネクサスインターラクト . 表3 

P & A . 146-147 

満開製作所 . 143 • 150(1) 









































■お問い合わせは… 谈株式会打 

電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06) 62卜1221 ( 大代表） 


ビデオグラフィックスの 
世界へ0 












1 ,677万色対応、ビデオ映像を高画質 • 高速取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの映像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズ w の動画•静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
“ビデオスキャナ’’ど C も呼びたいビデオ入カユニットです。1，677万 
色対応、最大 640 X 480 ドットの高解像度 _ R 2 。 動画•静止画の手軽な 
ハンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

嵌1 Macintosh は H シリーズ以降の機種に対応、ディスプレイ解像度が 640 x 480 ドットの場合、取り 
込み可能な範囲は、 160 x 120 ドット、 320 x 240 ドットのサイズになります,. 

來2 X 68030/ X 68000 シリーズでは、1.677万色はデータ作成のみに対応。表示は最大65,536色、解 
谗度は512 X 512 ドット。また、 Macintosh は機種により表示色数が異なります 


アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備 

動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーションソフト「ライブスキヤ 

ン，を標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを 


簡単に静止画保存したり、手 
軽な動画•静止画ハンドリング 
でパソコンの可能性をさらに 
広げます。 X 68030/ X 68000シ 
リーズ用 SX - WIND 0 W 対応 
版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同梱しています。 



« SX - WIND 0 W 版はパージョン 3.0 以降（メモリー 4 MB 以上）、 QuickTime 版は Macintosh 漢字 
Talk 7 リリース 7.1 以上のシステムと QuickTimel .5 以上(メモリー 8 MB 以上)が必要です。 


SHARP 

广 B の H けビころが， X 

C な -;v- t - L '二- リ 


1，677万色対応の高速映像取り込み、 
動画•静止画の手軽なハンドリングが、新たな 
マルチメディアシーンを創造する。 


SHARP INTELLIGENT VIDEO DIGITIZER CZ-6VS1 


’ 一 POWER 


O 


■ SCSI インターフェイス採用： パソコンの専用 I / O スロットを使わずに接続可 
能になり、汎用化を実現しました。また SCS 卜 2( FAST ) インターフェイスの採用 
により、データ転送速度の高速化を図っています。 X 68030/ X 68000シリーズで 
は、 SCSh 2( FAST ) 対応のハードディスクを接続することにより、パソコン本体を 
経由しないで、ハードディスクに直接、動画データをテンポラリデータとして記 
録することが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ 
ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。 

* CZ -600 C /601 C /611 C /602 C /612 C /652 C /662 C /603 C /613 C /653 C /663 C に接統する場合は別売 
の SCSI インターフ1イスポート ‘ CZ -6 BS 1 ならびに SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 1 が必要です。 * CZ - 
604 C /623 C /634 C /644 C に接統する場合は、別売の SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 1 が必要です。 

* Macintosh Power Book シリーズに接統する場合は別充の SCSI ケーブルなどが必要です。詳しく 
は Macintosh Power Book シリーズの取扱脱明害をご K ください。 

■高機能 MPU を 搭載: クロック周波数 25 MHz の32ビット MPU / MC 68 EC 020 を 
搭載、高速 処理やパソコン本体の負担の軽減を実現します。 

• Mac は Macintosh の略称です。* Macintosh、Macintosh 11は、米国アップルコンピュータ社の登録 
商標です 0 * Power Book は米国アップルコンピュータ社の商標です。*漢字 Talk 7 はアップルコン 
ピュータジャパン社の商標です。 * QuickTime は、米国アップルコンピュータ社の商摞です。 • 価格 
には、消黄税及び配送•設置•付帯工事費、使用済み商品の引き取り費等は含まれておりません。 


Tor 

1^X60 (Mac) 

ビデオ入カユニット 

CZ-6VS1 

標準価格178,000円（税別） 




















SHARP 


◎DTP 感覚で自在にレイアウト編集 

Datacaic \ 

SX-68K 



CZ-273BWD 標準価格59,800円（税別） 

SX-WINDOW 対応の新世代統合型ビジネスアプリケーションソフト。 

表計算•グラフ•データベース•テキスト _SP 線の各データを1枚の用紙に重ね合わせ、 



移動やサイズ変更により DTP 感覚でレイアウト編集ができます。 


より高度な企画書やビジネスレポートなどプレゼンテーションをさらに進化させます。 


*SX-WINDOW の標準的なユーザーインターフェイスに準拠しており、基本的な操作方法を新たに学習する必 




SX - 68 K 


要がありません。 

• カルクシートではセル番地を意識することなく直感的なセル指定 
が行える他、データベースフィールドでは同一項目でもデータ型、 
データ長の異なったデータも管理できるなど、自由な設計が可能 
です。 

鲁データべ—スフ ィー ルドで入力したデータをカルクシートのデータ 
として利用したり、カルクシートのデータ変更を自動的にグラフ表 
示に反映させたり、同ーデータでさまざまな分析が可能なデータリ 
ンクもサポートしています。 

«3 MB 以上の空きのあるハードディスクが必要です,， 


◎パーソナル DTP を X 68 で 


XX DTP 


◎グラフィック感覚の楽譜入力をサポート 


music 




CZ-291BWD 標準価格35,000円(税別） 

縦書きをはじめとした多彩なレイアウト機能で 
パーソナルなデスクトップパブリッシングを 
実現するソフトです。 

やさしい操作、豊富な編集機能、 

グラフィックウインドウ対応、 SX-WINDO W をすでに 
ご利用になっている方なら、基本操作を新たに 
觉えることなく手軽にレイアウトが作成できます 0 


CZ-274MWD 標準価格38,000円（税別） 
MIDI、FM、ADPCM に対応した 
楽譜ワープロ &作曲演奏ソフトです。 

自由なレイアウトでグラフィックを 
描くように楽譜入力、 

全パートの同時入力や編集、自動伴奏機能、 
応用範囲を広げるデーダ互換性。 

多彩なプリンタ対応で美しい印刷も可能です。 


•豊富なテキスト編集機能 • 65,536色表示に対応 癱1\/1101、ド1\/1、八0卩0\/1を同時に発音、全ての音源を 
♦多彩な画像フォーマットに対応*独立した羁線機 利用した場合、最大発音数は25まで設定可能*全 




能•独自のアウトラインフォント （SX 明朝体、 SX ゴシッ パートの同時入力、最大16パートまで緬集可能 


ク体の第1水準）を標準添付拳独立したページウィン 籲コード&リズムによる自動伴奏機能装備籲優れた 





























































争さらに実用的なウインドウシステムへの進化 

フシステムキット 

CZ -296 SS (彳 30 mmFD )/ CZ -296 SSC (90_ FD ) 標準価格22,800円(税別） 

ASK 68 K Ve 「3.0 を利用したインライン入力のサポート、 Human 68 k / BASIC コマンドを SX 
- WINDOW アプリケーションと同時にタイムシエ 
アリングで実行できるコンソールのサポートをは 
じめ、 シャ ー^ ^ン . X をワープロとして利用できる 
よう機能アップ。また、さまざまな SX - WINDOW ア 
プリケーションで利用できるページプリンタドラ 
イバを播準装備。ドローデータ （ FSX )/ フォント 
データ ( IFM ) 処理の商速化も実現しています。 

※コンソールでは、 SX-WINDOW と処理が IE 祓するもの (4 MR 、 

は 実行でさません 。 V ^ 


►定評の GUI 対応ウインドウワープロ 

EGWord\ 


SX-68K 




• SX - WINDOW 開発支援ツール 

<§(-WlNDOW 開発キット Workroom I 


SX-68K 


CZ -288 LWD 標準価格39,800円(税別） 

SX - WINDOW 用のソフト開発に必要なツールやサンプルプログラムを装備。プログ 
ラムの縝集、リソースの作成、コンパイル、デ 
バッグといった一連の作業を SX - WINDOW 上 
で効率よく実行できます。初めて SX-WINDOW 
用のプログラムに挑戦する人にも、簡単に基本 
機能の理解が深まる33棰（基礎編23種、応用 
編4種、実用編6種）のサンプルプログラム付き。 

* ご使用に当っては C compiler PRO -68 K ver .2.1 が 1 £ 


58 K ver .2.1 が必®です u 

CmMa) 

_ 



CZ -271 BWD 標準価格59,800円（税別） 

ウィンドウワープロとして評価の高い EGWord の SX - WINDOW 対応版。キャラクタ 
ベースのワープロを起えたグラフィカルユー 
ザーインターフェイス ( gui ) による手軽な DTP ソ 
フトとしても優れた表現力を発揮します。定評あ 
る日本語入力方式 aGCorwert ) によるインライン 
入力、さまざまなグラフィック データ ( GScdpt ) やテ 
キストデータの貼り込み、また文書互換を実現 
する EDF ( Extended Document Format ) 形式をサ 
ポートしています 0 (4 MB , ver .2.0) 

*5 mb 以上の史きのあるハードディスクが必要です。 

> SX - WINDOW 開発キッ トの サボー ト ツール 

開発キット用ツール集 

CZ -289 TWD 標準価格12,800円（税別） 

SX - WINDOW 開発キットをさらに使いやすくするためのツールです 0 SX コールの簡 
易リファレンスを簡単に検索するインサイド SX 、 

イベントの発生を常時監視•確認するイベントハ 
ンドラ、リアルタイムにメモリブロックの利用状況 
を表示するヒープビューアなど 1 1種のツールが 
用意されています。 




• SX - WINDOW 対応ドローイングツール 


>ウィンドウ対応グラフィックツール 



casydraw\ 


SX-68K 


SX-68K 


CZ -264 GWD 標準価格19,800円(税別） 

イラスト、フローチャート、地図、見取り図など各種グラフィックが製図 
慼覚で作成できます。作成したデータは他の SX - WINDOW 対応ア 
プリケーシヨンでも利用でき、企画害などの作成をサボート。ページ 
プリンタドライパも標準装備。 


CZ -263 GWD 標準価格〗2,800円(税別） 

マウスによる簡単操作、65,536色中16色の多彩な表現、クリ 
エイティブマインドに応えるウィンドウ対応ペイントツールです。 
同時に複数のウィンドウを開いて搨集でき、各ウインドウ間で 
のデータ交換もできます。 


fjMB ^ verJ.O 


• マルチタスク機能をはじめ通值環境がさらに充実 

Commurucanon I 


SX-68K 


► SX - WINDOW を楽しく使うためのアクセサリ 集 

| c §(：- U 77 A ® OM / デスクアクセサリ集 

CZ -290 TWD 標準価格 M , 800円(税別） 

SX - WINDOW をさらに便利に楽し〈使うためのデスクアクセ 
サリ集です。スクリーンセーパ、スクラップブック、スケジユー 
ラ、アドレス帳、電子手帳通信ツール、パズルなど、12種の S 
富なアクセサリが収められています。 C 4 MB , Ver .3.0) 


► FM 音源サウンドエディタ 

SOUND\ 


Sx-fiSK 


• SX - WINDOW 対応になってさらにパワーアップ 

倉庫番リベンジ 


- 1 ーザー 
逆》編 


SX-68K 


GZ -272 CWD 標準価格 19,800円 (税別） 

通信環塊をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフド c す。マ 
ルチタスク機能により他のアプリケーションを実行中でも簡 
単に通價が可能。自動ログイン機能やプログラム機能、など 
塍寓な機能をサポートしています。 


CZ -275 MWD 標準価格15,800円（税別） 

他のミュージックソフトで演赛中の音色を、簡単に作成、変更 
できるマルチタスク機能、またエディット、イメージ、ウェーブの3 
つの級集/確認モードを装備,,作成中の音色も50曲の自動 


(2 MB 、 ver . l . l ) 演奏でリアルタイムに確聪、緬集できます 0 ver . 丨 . 丨 


CZ-293AW(130mmFD)/CZ-293AWC(90mmFD) 各標準価格 _3 円 ( 税別） 

倉庫番10年にわたるユーザーの投稿など、新作306面が目 
白押し。まさに會庫番の最強版が SX - WINDOW 上で楽しめ 
ます、: AI 機能やエディット機能、キャラクタ変更機能も装備:半 
年で解けたらあなたは天才？です,： l j ；2 MB 、 vm _. l . l ) 



CZ -295 LSD 標準価格44,800円(税別） 

※メインメモリ 2 MB 以上が必要です,， 


C compiler PRO -68 K の X 68030/ X 68000対応 
版。 MPU 68030、 MC 68882の命令セットに対応した 
アセンブラ、デバッガ、ソースコードデバッガを付属。 
また Human 68 k ve 「.3.0、 ASK 68 K ver .3.0 にも対 
応〇新たに GP 旧ライブラリ、 MC 68882対応フロート 
ライブラリを付属しています。 





表示は、メインメモリ 2 MB 以上、 SX - W 旧 DOW ver . ll 以上が必要である ことを 示します.， 
• EGWord 、 EGCom / ert は株式会社エル ゴ ソフトの 登 錄尚梆 です,. 



お問い合わせは…シャープ株電子機器事業本部(液映)システム機器推進プロジエ外チーム〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 H (03)3260- 1161(大代表)へ ガャ-_沉株式会《 


































































































SHARP 



尚速、尚解像度。 

透過原稿 *ADF 対応型 カラーイメージスキャナ、誕生。 


SHARP IS COLOR 




籲拡大読み取り時、細かい部分でも忠実に再現。 

2400 dpi« 〗 やデジタルズーム機能が高品位を守ります。 



.35 ミリフイルムも透過原稿読み取りユ 
ニットを使用して読み取り可能。 


高解像•高品位。美しさが際立ちます。 


高速処理を実現。スピーディに作業できます。 

A 4、 300 dpi ならカラー約13秒* 2 、モノクロ約1秒※ 2 でこのクラス 
最高の w 高速読み取りが可能です。大きな画像データを高 
速転送できる SCS 卜！！にも対応。また、最大 A 4/ リーガルサイ 
ズ (21 6 . 4 x 355 .6 mm ) までの原稿を読み取りできます。 


基本解像度 600 dpi 、 疑似解像度2400 dpi $ 1 の高解像度読み 
取りで微細な点や線を鮮明に再現します。縮小•拡大は30〜 
2400 dpi の範囲で設定可能です。また、約1677万色で原画 
に忠実なリアルな色合いを再現します。 


•シャープ独自の技術「デジタルズーム」搭載により繊細な 
線やズーム画像も忠実に再現。 

また「ワンウェイスキャン方式」 

を採用し、凹凸のある原稿も 
鮮明に読み取りできます。 


7ルスーム」塔載により繊細な 


通常の拡大時 
(当社従来機） 


デジタルズーム 

(JX-330 シリーズ） 


透過原稿読み取リユニットと ADF を同時装着できます。 


透過原稿読み取りユニットは、 
35 mm (ネガまたはポジ）フイルム 
からレントゲン写真まで各種 
透過原稿叫こ対応。基本解像 
度 600 dpi /1200 dpi の2種類を 
ご用意しました。また最大50枚 
までの原稿を自動送りできる 
ADF も同時装着できます。※ 5 



X 68 0 00対応カラーイメージスキャナ 

JX-330X 



透過原稿読み取りユニット (オプション） カラーイメージスキャナ ADF [原稿自動送り装置] (オプション) 

JX-3F6 標準価格98,000円（税別） JX-330X 榧準価格178,000円（税別） JX-AF3 標準価格58,000円（税別) 
JX-3F12 標準価格138,000円（税別） 


f 使いやすい高機能画像入カソフトを標準装備く JX-330X〉 - 

I • Scanner Tool/S (画像入カソフト）、対応フォーマット形式： ZIM、PIX、GL3、PIC、GLX、GLM 

*1 2400 dpi は当社独自手法による疑似解像度です，※2 S 売み取り開始から跣み取り終了までの動作時間。ただし初期動作およびデータ転送時間を除く。（室温25て）》3クラスとは、 A 4 フラットペットクラスのこと。’94年 H 月現在。 

统み取り可能なサイズは機種によって異なります，※5ご使用になるアプリケーションにより対応が異なります.， 

■消費税及び配送•設置•付帯工事費•使用済み商品の引き取り费等は、棵準価格には含まれておりません。 


■資料のご講求•お問い合わせはシャープ株式会社プリントシステム事業本部プリントシステム営業部 

〒545大阪市阿倍野区長池町22番 2 E 号 TEL . (06)621-1221 (大代表） FAX . (06)689-1207 
〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 TEL .(03)3267-4410( ダイヤルイン） FAX .(03)3 EB 0-2159 


淡万。株式会社 
























^Pprsnnnl T ,TNKS i のレン々 ' ラ ' 一 「T ,/Tmncrp ■力 


PHOTO : ©1994 IMAGICA TECHNOSYSTEMS 


ワークステーション版にせまる機能を満載して t 

■し、ままで、パーソナルユーザーには夢だった高品質•高速の 




レイトレーシングによるレンダラーを今、ここにお届けします。 

■メタボールのレンダリングがで杏ます。もちろん、形状定義も可能。 

■コマンドを記述したテキストファイルによって、高画質のレンダリングを 
実行でぎます。また、数値設定により移動、回転、拡大縮小、変形を実行で杏ます。 
•80 種の各コマンド、数値データのサンプルを提供し、容易にレンダリングが可能。 
■光源5種類、光源数最大32個、反射、屈折、透過、影は自由に設定ができます。 

籲リンクスモデルでは、二重ハイラ仆をサポート0 


■動作環境 

SHARP X 昍000シリーズ . XB 8030シリーズ 。 Human 68 K Ve 「2.0 以上。 

4 MB 以上の RAM 搭載。八ードディスク装備のこと。 

八ードディスクの空き容量は 4 MB 以上必要。 

ディスプレイ条件は512 x 512の65、535色モードで使えるもの。テキストエディタが必要。 
数值演算コプロセヴ y •—の搭載を推奨、未搭載でも可能 
5. 25インチフロッピードライブ。 

ノーマル版、八イスビード版 ( X 68030+ コプロ用)を同抱。 

» XL / Image はレンダラーです。モデリング、アニメーションソフトは含まれていません。 


•各物体毎に最大32個までの自由な光源設定が可能。 

光源種類は、平行•点 • 円鏡•スポット•環境^•ポート。 

■テクスチャーマッピングは高品質。もちろん多重マッピングも無制限(メモリ量に依存)。 
籲マッビング獲〖類は、バンプマッピング、環境マッピングを含む4種類。 

8種のゾフッドテクスチャーを標準で提供。 

■アンチエイリアシングから、デフオーカス•ぼけた影 • 屈折•モーションブラーが 
でき、フオトリアリスティックな映像作成が可能です。 

•サンプルを利用して、すぐにレンダリングカ河能。 

■表現解像度は、自由に設定できます。 

•解像度は、コマンドの数値で自曲に設定できます。 

#65、535色の画面表示に加えて、 フル カラー1677万色の ファイル 出力 
をサポート0 

■ワイヤーフレー厶表示も可能なので、レイアウト確認も容易。 

■形状データ、画像データ、サンプルデータ等を含めて80個以上を装備。 

■ポリゴン モデラー の デー タコン パー ターを標準装備しています。 

• SUF ( Do - GA ) 形状 ファイルコンバーター 
春 PNA ( Z’s TRIPHONY DIGITAL CRAFT ) 形状 コンバーター 


¥58,000(消費税別） 

»シャープ X 68030 シリーズ及び X 68000 シリーズはシャープ ㈱ の商品です。 
* r Z's TRIPHONY DIGITAL CRAFT 」 は、 ㈱ ツアイトの商品です。 


# 

im3Gi 匚 a 


秦 

IMAGICA TKHN0SYSTEMS 


開発元 販売元 

株式会社 IMAGICA 株式会社 IMAGICA テクノシステム 

〒141東京都品川区東五反田 2-9-5 サウスウイングビル 
TEL . 03-5449-3484 













wmi 


価 格： 9,日00円 

発売予定日： ’94年12月 
メディア： 5インチ FD 
※要 2 M RAM 


価 格： 9.80 DP 3 
発売予定日： ’95年春 
メディア： CD-ROM 
※要 2 M RAM 


•アミュ-ズメントパ-クで好評を博し 
た、 縦 スクロール•シュ _ティング ゲーム 
の完全移植版。 

•7 つのステージで繰り広げられる白熱 
のシュ-テイング。 

•プレイヤーを飽 S させない多彩な風景、 
酿的なポスキャラたち。 

♦派手なパワーアップでシューテインク'を 
堪能。 

§より アー ケードに近い感覚で ゲーム を 
楽しめる縦画面モードを用意。 


ゴブリガン王率いる亜人国家、ゴブリガン帝国の来製により、 
平和な国家は危機に瀕していた。 

事態を重くみた国王コードウェナーは、ゴフリガン王の首に 
多額の賞金をかけ、王国を危機から救い出す勇者を募った。 
名乗りをあげたのは、 

強腕戦士カイン、腐法使いチッタ、侍竜ミヤモト、呪術師ホーンナムの 
4 人の勇敢な戦士たち。いずれ劣らぬ戦いのブロであった 


' 〇 



エレクト□ニック•ア ー！ y •ビクター株式会社 

〒150東京都渋谷区神宮前 2-4-1 2フルークス外苑 


ELECTRONIC ARTS "* 商品に閲するお問い合わせ:カスタマーサポート係 TEL . O 3-5410-3 IOO ( 受付時間13:00叫6:00/月一金> 


通信販売：当社の製品をお近くのパソコンショップでお買い求めになれない場合、通信販売 
もご利用し\ただけます ) 商品名、機種名、住所、氏名、電話番号を明記の上、左記住所まで定 
価プラス3%消費税分を現金書留にて営業部通信販売係宛 ($ 送さ u (送料当社負担) 












セクシーでハ °ヮフルな 
女子プロを制覇しろ！ 


18 禁版 



カードバトルにプロレスを融合させた、「レッスルエンジェルス」シリーズ。いよ 
いよ最大のヒット作「レッスルエンジェルススペシャル」が登場です。さまざまな 
イベントの選択によって運命が変わる、マルチシナリオ•マルチエンディング。 
プロレス技数、カテゴリーが増加して、レスラーの個性もパワーアップ。そして、 
「恐怖の水着はぎデスマッチ」もパワーアップして復活！18禁だから、そのセクシー 
度はもうケタ違い！待望の X 68000 移植完成！明日のトップイベンターを目指すのだ！ 



•オリジナルオープニングを収録 
•画面のレイアウトを変更 
癱エキジビションモードグラフィック描き直し 
•256 色モードと16色モードを搭載 
•サウンドも明るめに変更 
• AD - PCM による効果音 
•ディスクアクセスを最少に抑える設計 


このソフトは、全国のパソコンショップで，パ 
ッケージ版で販売いたします, TAKERU では販 
兜致しません。 TAKERU 事務局では通信販売は 
いたしませんので、 

悪しからずご了承下さい。 


対応機種： X 68000 A 68030 

祝-モ趕⑽応） 

制作：グレイト 

¥ 8/8001 
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C . 二] 

鑾 1 


知力の棰限に桃む、君主、武将、軍師の膨大な 
データ。小説よりリアルと、名作の誉れ高い中 
国統ーゲーム,，この歴史的な傑作シリーズはど 
のようにして始まったのか？ SLG フアンなら絶 
対に見逃せない !I 
制作/光栄 

対応機種/ X 68000 (30 不可） 


三國志 II 


¥5,200 


. .. 最大11人まで同時プレイ可 

能、6編のマルチシナリオ方式、1里状の涛-耻 
虎呑狼等のユニークな計略要素導入.さらに深 
みを増した外交 • HEX 戦など、まさに名作!カシ 
オペアの向谷実の BGM も話題に。 


制作/资步 

対応機種/ X 68000 (30 不可） 


¥4,900 


リコエイションゲームシリーズの傑作„毎回違 
った展開が楽しめるイベントジヱネレーティン 
グシステム。帆船の特徴が活かされた HEX ^ r ， 
失われたロマンを求めて、冒険者たちの航海の 
旅が始まる。 

雛溢^ X 68000 (30 可） ¥3,400 



維新の嵐 


坂本®馬が、西郷隆盛が、吉田松蔭が日本を憂 
い、改革を目指して*い立つ!*末の志士の個性 
を際だたせる趙密なパラメータ:，出会いの楽し 
さ.駆け引きを楽しむ新システム。強力な機能 
で、維新を操れ I 
4 i | 作/光出 

対応機種/ X 68000 (30 不可） ¥3,400 


信長の野望戦国群雄伝 


400余名の群雄が割拠する下剋上の乱世。配下 
の羽柴秀吉.柴田勝家を個性籰かな武将たちを- 
思いのままに揉って、戰 s たなびく戦！！へ' 天 
下分け目の決戦に瞄む！光栄の代表作 n 當長の 
野望 _) シリーズの傑作！ 

制作/光栄 w _ 

対応機種/ X 6 moo (3〇可） ¥3.400 


伊忍道打倒信長 


1つのゲームで SLG と RPG 、 2つのジャンルが楽 
しめるリコエイシヨンゲームの第3弾。特に RPG 
の要素が濃い.異色傑作だ!意志を持ったキャラ 
クターが目的に向かって fi 動を展開。敵を倒し 
て腕を上げ、技を®いて<雲長を倒せ！ 


太闇立志伝 


棵 一 II の足軽頭から身を興し、関白にまで登り 
詰めた男•木下期!吉 Kill 臣秀吉卜. 草履を温め 
た1ピソード.奇跡の#俣一夜敁など、数々の 
逸話を持つ男の一生を再現する、リコエイシヨ 
ンゲームの傑作です,， 

制作/光栄 

機種/ X 68000 (30 不可） 

光栄歴史三部作の一角を成す、草原の英雄チン 
ギス • ハーン。稀代のスケールと空前絶後の迫 
力で、一代帝国を桀き上げた男の豪快な一生を 
—•一被い*:… * •-— 


¥3,400 


見車に再現!秦 


、シミュレーションの傑作です,, 


J - I 応機播/ X 68000 (30 不可） 


大航海時代 

! 

か IMiMMHiiii 文 


ロイヤルブラツ 


¥3,400 


新シリーズ「イマジネイションゲーム」のデビュ 
一作。イシュメリアという架空の島国を舞台にし 
た、幻想世界のシミュレーションゲームだ。あな 
たは独立貴族のひとりとなり.領主達が持ってい 
る6つの宝石を集め，イシュメリアの新王となれ I 

68000 (3〇可〉 ¥2,700 


制作/光栄 

対応機種/ X 68000 (30 不可） 


¥3,400 



ヨーロッパ戦線 


戦乱のヨーロッパ。砂塵の彼方から迫り来る黒 
い車体は、敵か味方か？次々に飛び込んでくる情 
報.時事刻々と変わる戦局.多彩な兵器ゃユニ 
ット、人間的要素を盃視した各種パラメータ。 
WWII シリーズ第2帥.勝利の旗を手に入れろ I 

15151 »«/ X 68000 (3051) ¥4,500 


大戦略 U 厂 90 


90年代にふさわしくパワーアップされた「大 
戦略」シリーズ,戦略思考ルーチン、ゲーム 
スピード、コマンド•本系、リアルタイムオペ 
レーシヨンなど大幅革新された作品です,， 


対応機種/ X 68000 


¥2,500 


あのズームのゲームがついに名作文庫に登場! 
特大キャラとハデハテな演出で、68ユーザー 
のどぎもを抜いた名作アクションゲームだ。 
MIDI にも対応しているぞ。 



フアランクス 






デカキャラ • 派手め演出の相スクロールオア 
ワーシューティング,，拡大•回転 • 縮小•多 
間節.半透明.ラスタースクロール. MIDI と、 
各種要素が t ゝっぱい詰まってます， 

制作/ズーム - nn 

対応棱種/ X 68000 (30 不可） ¥2,500 


A 列車で行こう 11 


かの 「 A 5 I 庳 J シリーズの第2弾。パズル的要 
索がアツクなる!鉄道会社社長の立場で、線路 
の敷設.撤去を行い.ワールドワイドにマッ 
プを発展させていこう,， 

対応樓種/ X 68000 (30 不可〉 ¥3,800 

さらにワイドに、さらに完成度の埔した.世 
界レベルヒットの第3弾。世に A . III ブームを 
巻き起こしたことで、記情に新しい超有名作、 
ついに文庫に登場！ 

IIK 5/ X 68000 (305 J ) V 31800 


栄冠は君に 


高校野球シミュレーションシリーズの、記念 
すべき第1作。全国制 w を達成するには， 
3990校の頂点に立たなければならない..® 
動の優勝セレモニーを，果たして見ることが 
出来るか I ? 

制作/アートデインク 

対応機種/ X68000 ¥3>800 


ルー ン ワース 「黒衣の貴公子 j 


ffARPG シリ 

ズ第1弾。：：こ : Z ' 

ス」を舞台に、極めて自由度の*いゲームシ 
ステムの中で、興奮の冒険が始まります-. 




相に)两築された世界「ルーンヮー 


II; 


卜 〇〇 


¥700 


対応機種/ X 68000 (30 不可） 


¥2,500 


闕 

221 fid 


イース m (ワンダラ-ズフロムイース) 


よりアクション性を增した、これまた.大人 
ルプレイング。 
語でした。攻擊方法も 
、時間を感じさせない 


気を博したアクショ 
アドルの最後の WK 
いっそう多彩になって 
逸品です。 

剌作/日本ファルコム 
以応機 S / X 68000 (30 不可) 


¥ 2,000 



バソコンソフト 
自動販売機 

TAKERU 


TAKERU 事務局 

〒467名古屋市瑞穂区苗代町2番1号 
ブラザー技術開発センタービル2 F 
TEL (052)824-2493 (受付時間:月〜金13:00〜 18:00) 


東京営業所 
(03) 5443-4967 

大阪営業所 
(06) 258-3024 


通懦圈売 1994制月旧より、送料/手数料が有料になりました： 

ソフト名.機拽名.メディアのサイズ.住所、氏名、琯泛番号を明記 
の上 TAKERU 事務局まで現金霣留で？3申し込みください，送料/手数 
料は、1回のお申し込み紇金額が5,000円以上の方は無料.. 4,900円まで 
の方は500円をいただきます。4,900円までの方は現金500円をプラス 
してお申し込みください, M に勝手ながら.镫様のご理解とご協力の 
程、お願い申し上げます.， 














































































WKUMW ，ぼ'。' :: _ 。 

99 叫 

( ttg 総集編 & 特別編集尾） 





\ p ‘ ナムコ•茫ラフイテイ1 

全保存版’ 

，"総集編& 





/、、^ v l^ac -士 分冷 s-za)z 
も 


NG 10 年の歴史のすべてがこの一冊に結集フアン待望の冨士弘氏に 


. 1「 . I • 


A 匚7-; . ## a ollwa )®! 下 > 1rA - v、>vs 聳 r>uavsla .^ v 

































• 大好詳尧壳中 •• 

スーパー II アル麻雀 PW 
原画&設定資料集 

€ 定価2,000円 
• A 4 判 






KASUMI 



あの3人にまた会えるガ 


「……むかし、むかしあるところに麻雀のたいそう強しヽ娘が3人いた。 
その娘たちの名前は、しょう子、香澄、未来0それはそれはかわいく 
て愛くるしい娘たちだった。多くの人々が、100円玉を握りしめ、その 
娘たちに会いに行ったとい5。しかし、彼女たちの本当 0® を目にし 
た者は少なかった。そして、し〇しか人々良たちを”麻雀の女神"と 
呼ぶようになった……」 

(スーパ—リアル麻雀»1舌 • 序章より抜粋） 

今や伝説 • 神話となった名作 pn pin 初の公式フアンブック。幻の原 
画•コンテや描き下ろしセ;コミックなど貴重な資料が満載の完 
纪雜版/ 

SH 0 WK 0 


豪華 S 穴付録 


①オリジナ/レピンナップ 
㊣ パラパラアニメ写真 
⑱着せ替え紙人形 


※売り切れが予想されますので、書店にご予約のうえお買いもとめ下さい 。I 


好評発売中 

定価2,000円 


_ 




SOFTl _定偷は税込みです ©SETA Co.. LTD 

BAMK 1 ソフトバンク株式会社/出版事業部 販売局 ： TEL 03-5642-8101 
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ザケスト描きドろしイラスト満級 


A 3 描吉下ろし 
ポスタ I 〇キ J 


大増刷出来/ 



































t)-ROM の*^ちでさまざまな夕 f トルが_され 
i のもの，外国涯の%の，パソコンの先め，の j 
，らのなかから X 6800 D で_そラ#データを見てみま I 



もっとも入手しや 
すいデータといえ 
る BMP ファイル。 
SX 上から背景に 
表示するピュァを 
作成してみた。ほ 
とんどが256色デ 
一夕なのが残念。 
キックの鬼なんて 
知らない世代も多 
いと思うが . 。 
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フリーソフトウェアの AVIPLAY を使って， Win 
dows の AVI ファイル（動画形式）を X68000 上で再 
現しているところ。なんでも再生できるわけでは 
ないが，利用価値は十分に高いツールだといえる 
だろう。いちばん右は CDRQM.X。 よくできたツー 
ルだ。 






m . « 


左から，計測技研の MacFileTransfer.x，CD2PCM.X の実行画面， 
そしておまけとして SATURN 用バーチヤファイターの CD-ROM を 
ドライブに入れて DIR を取ってみたものだ。 
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[特集]割り切って使う CD-ROM 


CS-CD301X 

コパル 



おそらく「黒い Filo 」 で X 68000 ユーザーに 
はデサインが大事なことを実感したものと 
思われます。色が黒いことは当然として， 
横幅と奥行きが縦型 X 68000 と同じである 
こと (1 54 X 270 mm ), 電源スイッチが前面 
に配置されていることなど，実にポイント 
を押さえた作りになっています。 

ちょっと気になるのは，電源ケーブルが 
短いこと，イジエクト時にトレイ（という 
かドライブの本体）が少ししか飛び出さな 
いということでしょうか 0 あとは手で引っ 
張り出して入れ替える必要があります。し 
かし考えようによっては，このような仕様 
のほうが使いやすいのかもしれません。こ 
のドライブは形状からして， XB 8000 本体の 
下に置いて使う局面が多くなるものと思わ 
れます 0 とすれば，ケーブルやマウスの密 


集しているところでトレイが フル オープン 
されるのも困ることがあるでしよう。 

欠点は，それでもなお置き場に困るとい 
うことでしようか0本体にジャスト フィ ッ 
卜の大きさなので，やはり本体の下に置か 
なければメリットにはなりません。 

しかし，当然予想されることですが，キ 
ー ボードや マウスの ケーブルは邪魔になり 
ます。使用環境にもよりますが，前面の扉 
をまるごと引き出すので，それらしい場所 
に マウスマッ トを置けないというのもちよ 
っと困ります。せっかくの美点を無駄にす 
るには忍びないので少し考えてみましよう。 
美しく使うためには， 

1) キーボード延長ケーブルで本体前面を 
回避する 

2) マウスはキーボードに接続する 


3) マウスマットは使わない 
ということになります。 

この製品は東芝ドライブを使用しており， 
X 68000 で使ううえでのソフトウェア的な 
問題はほとんどありません。ドライバソフ 
卜（計測技研のもの）とケーブル （ SCSI 2 
用），ターミネータが付属しており，必要十 
分のパッケージングとなっています。かな 
りお買い得といえるでしよう。 

接続状況にもよるのでしようが，ドライ 
ブの電源を入れていないと本体が正しく起 
動しないこと（普通はたいてい大丈夫なの 
だが)， CD - ROM を入れっぱなしで SX - 
WINDOW などを起動するとメディアを認 
識しないことなどの問題点もあります0 
CS - CD 301 X 29,800円（税別） 

コパル Q 03 (3965) 1161 
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[特集]割り切って使う CD-ROM 


満開製作所 



この製品は，ドライブ自体はメルコの製 
品なのですが，満開製作所が計測技研のド 
ライパとセットで X 68000 用として通信販 
売しているものです。 

CDS - E 自体は以前，瀧氏の紹介記事にも 
あったとおり，低価格で必要な機能はすべ 
て揃っているという手頃感のあるドライブ 
です。 

CDS - E は内部に ソニー 製 ユニッ トを採 
用していますので， ）(68000 で使用してもソ 
フト的に問題が出ることはほとんどありま 
せん。ハード的に見ても非常に安定してい 
ます。全体的な印象でいって，素直に動く 
ドライブということであれば今回紹介した 
製品群のなかでも一番でしょう。 

計測技研の CD - ROM ドライバ ve 「.2.0 の 
旧版に付属していたツールでは，なぜか CD 


プレイヤーが動作しかったのですが最新版 
では改善されましたし， MacFileTransfer . 
X で Macintosh 用の CD - ROM をアクセスす 
ることもできますし，フリーソフトウェア 
の CD 2 PCM . X を使用すれば音楽 CD データ 
の読み込みもできます。ただし，変換の速 
度はかなり遅いものです （ CS - CD 301 X の 
数倍かかる）。 

ドライブ自体の仕様は2 . 4倍速となって 
いますが，普通に使うと2倍速のままです。 
残念ながら，ソニー， メルコ とも コマンド 
非公開ということで 2. 4倍速対応は断念さ 
れたようです。 

なお，今回紹介した製品はすべてトレイ 
式のメディア出し入れが可能なものですが， 
動作としてはこの機種がもっともオーソド 
ックスです。もちろんソフトウェアでフル 


オープン&ローディングが可能となってい 
ます。 

ちなみに，満開製作所の X 68000 用 CD - 
ROM セットのラインアップとしては，この 
製品のほかにも緑電子製の4倍速ドライブ 
(東芝製ユニットを採用）によるものも予定 
されています〇これは現状の CD - ROM ドラ 
イブ製品群のなかでシーク速度，転送速度， 
信頼性などを総合して考えてみた場合，最 
高 レベルの 性能を持つ CD - ROM ドライブ 
だといえます（ただし，この製品はトレイ式 
ではなく，キャディ式になっているので注 
意 )0 

どうしても最高級品がいいんだという人 
はそちらをどうぞ。 

CDS-E 29,800円（税別） 

満開製作所 S 03 (3554) 7441 
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[特集]割り切って使う CD-ROM 


SC 


■200 

ロジテック 



現在市場に出ている CD - ROM ドライブ 
で，もっとも低価格なのが，このロジテッ 
ク SCD -200 です。この製品にはドライバも 
ケーブルもターミネータも付属していませ 
ん。まあ， X 68000 で使うには他機種用のド 
ライバやインタフヱイスボード同梱で値段 
が上がるよりはよいのかもしれませんが。 

定価合計は本体19,800円+ドライバ 
6,800円+ケーブル約5,000円でだいたい 
31,600円。ちょっと高めに感じる人もいる 
かもしれません。今回取り上げた別の2つ 
がいずれも直販特価29, 8 D 0 円で値引きが期 
待できないのに対し，こちらは実売で 
25,000〜27,000円程度になることが予想さ 
れます 0 普通のパソコンショップで入手で 
きるというのもメリットのひとつでしよう。 

X 68000 で使うにはそれなりの問題点も 


あります 0 まず，この製品に実装されてい 
る NEC ドライブは計測技研のドライバと 
ツールではうまく動作しない部分がありま 
す。さらに CD - ROM ドライバのサンプルで 
ついてくる SX - WINDOW 用の CD プレイヤ 
ーソフトが動作しません。まあ音楽用 CD と 
は別物だと思えば特に問題はないでしょう。 

次に， SX - WINDOW 上で Macintosh のフ 
アイルが読めません。世の中には Macintosh 
のようなひねくれた CD - ROM 以外にもち 
ゃんとした CD - ROM ( Windows 用など）が 
増えてきましたし，コマンドライン上では 
CDROM . X で問題なくアクセスできますか 
ら， SX - WINDOW 上では使えないもんだと 
割り切れば特に問題はないでしょう。 

また， NEC ドライブでは音楽 CD のオー 
デイオデータを読み込むことができません。 


これはあきらめましょう。 

最後にソフトウエアでイジエクトできま 
せん。イジェクト作業をしているようにも 
見えるのですが，トレイは出てこないよう 
です（これもドライバ側の問題と思われま 
す）。これは指でイジエクトボタンを押して 
やればよいだけの話ですね。 

ハード的には ， SCSI ID が6番に固定さ 
れていますが，そうそうまずい事態になる 
ことはないでしょう。 

なんか，思いきり都合の悪いドライブに 
も見えますが， CD - ROM ドライブというの 
はデータ流用という見地に立てば，最低限 
必要な機能だけでも十分な作業ができるも 
のなのです 0 

SCD -200 19,800円（税別） 

ロジテック 30265(74)1455 
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DoGA CG アニメーション _ 


先月号の特別付録 「 XL / lmage お試し版」 
はいかがでしたか。製品版もすでに発売され 

ています。そこで，今月号の D 6 GA CG ア 
ニメーシヨン睛座では，この X し/ Ima 巨 e を 
CGA システムのレンダラとして使ってみま 
す。 CGA システムの REND による作画と 
比べてみてください。 


四角錐の作画例(本文7日ページ) 



写真1 XL / Image による 写真 2 CGA システムの REND による 





写真5 XL / Image による 


写真6 CGA システムの REND による 


XL / lma 吕 e で CGA システムの 
闩 EN □と同様の表現を目指して 
みた(本文日0ページ） 


XL / Image と CGA システムではシェーディ 
ングの方法が異なるため，八イライトのつき方 
に違いが出る （77 ページのコラム） 


XL/Image (フオンシェーデインク） 


CGA システム （グーロー シェーデイ ング） 
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[第 44 回] 

完ぺきの国産テレビ 


江口響子 


響子。 CG わ〜るど 


東京，目黒の袓©の住む家までは，二子玉川の 
実家から小1時間だっだ。©に連れられて，よ< 
遊びに行った。 

戦前からの洋館造りの家の片隅に，ひっそりと 
置かれていだちのがあつだ。 

古い型の白黒テレビである。袓©は，目が悪< 
ならないようにと，青く透明なブラスチックを画 
面の上にかけていだ。 

そのテレビは，機能を実現するのに精一杯で， 
デザインは二の次という感じがしだ。しかし，ず 
んぐりとした本体と丸みをおびだ画面は，昔の 
SF 映画やテレビアニメに出て<る□ボット…… 
だとえば鉄人28号のように，素朴な愛敬があっだ 
ように思う。 

『輸入品に劣らぬ性能完ぺきの国産テレビ』 
1953年に，国産第1号のテレビが発売されだ。これ 
は，そのときのキヤッチコピーである。価格は 
175,000円。当時の大卒の初任給が1万円前後だか 
ら，現在でいろと350万円ぐらいであろうか。近頃 
の八イビジョンテレビなど問題にならない<らい 
の高額商品だ。 

同じ年に， NHK のテレビ放送が始まつた。放送 


時間は1日に4時間半のみ，最初の受信契約者は 
全国で866人だっだ。 

当時の気分を，父®やその同年代の人だちに聞 
<と，戦争の傷あとはまだ覚めやらぬものの，ま 
っだ<新しい自由な物の考え方や生き方を知って, 
未来が開けているようだっだ……ということであ 
る。朝鮮戦争による特需，それに続<神武景気， 
岩戸景気による経済的な裏^ちもあっだのだろろ。 
そろしだ中で，未来への夢と技術が結実し，さま 
ざまなアイデアが商品化されていっだ。 

1953年•国産第1号の噴流式洗濯機『欧米で一番の 
人気』三洋電機。28,500円。 

1955年•自動式電気釜『眠っている間に，ご飯がた 
ける』東京芝浦電機（現東芝）。3,200円。 

1958年•インスタントラーメン「チキンラーメン」 
『この手軽さに，女房，大いに喜ぶ』日清食品。35 
円。 

1961年•大衆車「パブリカ」 (697 CC ) 『これ以下で 
はムリ，これ以上では無駄』トヨタ自動車工業。 

389,000円。 

どれも現在の生活に溶け込んでいるものばかり 
である。 
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振り返って現在。未来への希望や夢を技術力で 
結晶させるエネルギー，本当に必要で新しいもの 
を作り上げる時代のエネルギーは，どんな形で現 
れているのだろろか。それとも，も^どこかへい 
つてしまっだのだろうか。 

『輸入品に劣らぬ性能完ぺきの国産テレビ』 
国産第1号のテレビを作っだのは，早川電気工 
業，現在のシャープである。そラいえば X 68000 に 
は『感性を光らせる j といろキャツチコピーがあ 
っだなあ〜。ぼんやりと目の前にあるマシンとデ 
イスプレイテレビを眺めていると，新しいものが 
好きだつだ袓©と白黒テレビのことが思い出され 
るのだつだ。 


今回 ACG テー勺 


1280 X 1024 ピクセル 

1670万色フルカラーを 4 X 5 ポジで出力 

作成手順 

X 68000 SUPER でキャラクターの画像を CSG とファイ 
ヤーポールで 作成。 

使用ソフトは， XL/Image 

MacintoshQuad 「 a 840 AV でテレビの画像をポリゴン 
で作成（使用ソフトは ， STRATA STUDIO Pro ) 
XIN / XOUTIII (電机本舗）で，キャラクターの RGB ファ 
イルを X 6 8000から Macintosh に転送したのち ， Photo 
shop 2.5 J でコラージュ 


響子 in CG わ〜るど 
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12 月には新作ソフトがいくつか続けて発 
売されました。夜の長い冬は，パソコンに 
はうってつけの季節かもしれません。熱 
中すれば，寒さも忘れて暖房いらずでと 
つても経済的……つてホントかな！？ 





view pomr 


世の中にはちゃんと HARDEST で ノー ミスクリ 
ァできる人もいるので，腕に覚えのあるハード 
ゲーマーの 人はジ ョイ スティックを磨いて待っ 
ていょう0 

いま編集部にあるのは開発パージョンなので, 
X68000 版の移植度などは判断できないが，きっ 
とよいものができることだろう。サウンドはま 
だできていないのでわからないが，グラフ ィッ 
クについてはなかなか期待できそうだ。ドット 
比をうまく合わせるのが難しいようだが，どう 
なることやら。 （瀧） 

X68000 用 5〃2HD 版7,800円（税別） 

ネクサスインターラクト 003(5474)3581 


当初の予定がやや延期されて，年が明けてか 
ら発売されることになった。期待しているのに 
なかなか出てこない！ といわれるかもしれな 
いが，もう少し皆さんには待ってもらおう。開 
発は着々と進行しているようだから，安心する 
ように0 

この 「VIEWPOINT」 というゲームは，視点が 
クオータービューというなかなかオツなゲーム 
だ。当たり判定が影の部分にあるとか，斜め移 
動が普通のゲームと違うとかいろいろあるよう 
だが，独特の世界観からか，なかなかうまくま 
とまっていると思っている。ボスがもうちよっ 
とやわらかければなあ……と思うことがあるが, 


Rao 锨 Wh 贛+ぴ ¥€14 


0h!X でも 1993年の GAME OF THE YEAR でゲー 
ムデザイン賞を獲得した「ロボットコンストラ 
クシヨン R.C.j。 その後も，パソコン通信や郵送 
により集められたロポットデータによるバトル 
大会が続けられている。その大会の結果などを 
収録したロポット集の発売も，これで4回目と 
なった。 

今度のロポット集には，第4回ロポットバト 


ル大会の結果とその記録と R.C. ユーザーが作っ 
たフリーウェアのほかに，「ロポットコンストラ 
クシヨン R.C.j を ver.l. 丨I (丨〇秒ルール対応）へバ 
—ジョンアップするキットが収録される予定で 
ある0 

発売は12月9日。 

X68000 用 3.5/5〃2HD 版 1,800円（税込） 

TAKERU S052 (824) 2493 
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SOFTWARE INFORMATION 







セリフがつき，ハマリ度は高い。18禁のパッケ 
ージだが，ゲーム内容だけで十分「買い」とい 
える I 本である。 ( E . K ) 

X 68000 用 5〃2 HD 版8,800円（税別） 

ェクシング•エンタテインメント 

0052(824)2493 


「レツ スルエンジェルス」シリーズの最新作が 
登場した。前 作「レツ スルエンジェルス 3」 で 
はシミュレーションゲームだったが，今回は再 
びシナリオに沿ってゲームが進行する RPG 式に 
戻っている。 

プレイヤーはオリジナルのキャラクターを操 
り，日本女子プロレス界の頂点を目指す。入門 


したての頃に始まり，海外修行，団体の旗揚げ 
などを経験しながら次第に成長していく。 

試合形式は力ードバトルだ。プレイヤーが出 
した力ードの種類や数字， レスラーの 能力，出 
そうとした技などを総合して，どちらの技がか 
かったかが決まる。この SPECIAL では力ードを 
より重くみるようになり，偶然性が強くなった。 
技の種類が増えたのはもちろんのこと，そのほ 
か新たにバワー技という力ードの種類ができて， 
戦略はいっそう多彩になっている。 

試合の結果に応じてポイントがもらえ，5試 
合ごとに出てくるジムモードで，技の修得や能 
力の向上に振り分けることができる。関節技の 
エキスパートや空手系の打撃技を持つキャラな 
ど，プレイヤーの好みに応じて育てることがで 
きる。必殺技の登録もでき，さらに必殺技に名 
前がつけられるなど，プロレスファンにはうれ 
しい気配りがされている。 

新たに各キャラクターの勝利グラフィックや 


穸， dj ケ議 S 

TAKERU にて発売されている Ko - Window アプ 
リケーシヨン集シリーズは，このほど第6集が 
追加された。今回のディスク内容は，パズルゲ 
—ムやサンプルデータ付きの着せかえなどの手 
軽に遊べるものや，各種の実用的なツールのほ 
か，ザウルスとの通信ツールや手書きメモデー 
夕の表示 • 作成ツールもある。 

また， Ko - Window プログラム入門として，各種 
マニュアルなども収録されている。 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版 1,200円（税込） 

TAKERU 0052(824)2493 



発売中のソフト 

★ EXE デイスク2 TAKERU 11/20 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版200円（税込） 

★ Ko-Window アプリケーシヨン集 6 


X 68000 用 
★シヤーペンワ ■ 
X 68000 用 


TAKERU II /下 
3.5/5"2 HD 版 1,200円(税込） 
-プロパック 計測技研12/上 

3.5/5〃2 HD 版6,800円（税別） 


★上海万里の長城 EAV 12/2 

X 68000 用 5〃2 HD 版8,800円（税別） 

★パックランド 電波新聞社12/9 

X 68000 用 5〃2 HD 版8,200円（税別） 

★ R . C . ロボット集 + a vol . 4 12/9 

TAKERU / ェレクトリツクシープ 
X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 1,800円（税込） 

★レツスルエンジェルス SPECIAL 

ェクシング•ェンタテインメント12/15 
X 68000 用 5"2 HD 版8,800円（税別） 

★魔法大作戦 EAV 12/16 

X 6800 G 用 5"2 HD 版9,800円（税別） 


新作情報 

★ VIEW POINT ネクサスインターラクト1/8 
X 68000 用 5〃2 HD 版7,800円（税別） 


★ X CASE 


Be システム 

X 68000 用 


5"2 HD 版 19,800円（税込） 

★ロボスポー 

ツ 

イマジニア 

X 68000 用 


5"2 HD 版 

価格未定 

★1 raum 


象スタジオ 

X 68000 用 


5〃2 HD 版 

価格未定 

★鲛！鮫！ 

鮫！ 


KANEK 0 

X 68000 用 


5"2 HD 版 

価格未定 

★達人 



KANEK 0 

X 68000 用 


5〃2 HD 版 

価格未定 

★エアパスタ 

一 


KANEK 0 

X 68000 用 


5"2 HD 版 

価格未定 

★サバッシュ 

n 

ポプコムソフ ト/グロー ディア 

X 68000 用 


5"2 HD 版 

価格未定 

★麻雀悟空 • 

天竺への道 シヤノアール 

X 68000 用 


5"2 HD 版9,800円(税別） 

★スタークルーザー n アルシスソフ 

トウェア 

X 68000 用 


5〃2 HD 版 

価格未定 

★地球防衛 MIRACLE FORCE 

カスタム 

X 68000 用 


5"2 HD 版 

価格未定 


★プリンセス メーカー ニユー 

X 68000 用 5〃2 HD 版 14,800円（税別） 

★ディグダグ/ディグダグ2 電波新聞社 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★フォント& ロゴデサイン ツール 

書家万流 SX -68 K シャープ 
X 68000 用 3.5/5"2 HD 版価格未定 
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•パックランド 


我が青春のパック嘗ンド 

パックマンシリーズのイメージといえば，暗い （ ？ ） 迷路の 
中。そんななかで異色を放つ「パックランド」。さあ，迷い 
Komura Satoshi 込んできた妖精さんを助けてあげましょう。そういえば， 

古村聡 これの舞台はパックマン形の島なんです。知ってました？ 



「パックランド」。忘れてしまった昔を思 
い出させる懐かしい響きだ。 

この ゲームがリリースされ たのは1984 年， 
いまからちょうど10年前。私は地方都市の 
すべり止め私立高校に通う高校生だった。 
当時はどこも校則が非常に厳しくて，私の 
高校でも， ゲームセンタ ー ^•の立ち入りは 
当然のように禁止されていた。何も悪いこ 
t なんかしていない，ただ ゲーム が好きで 
遊んでいるだけなのに，町中を巡回して取 
り締まりをしている教師は，生徒を捕まえ 
ては，学校のコケで ぬるぬるの 噴水掃除と 
いう罰を与えていた。もっとも，当時のゲ 
ームセンターはい まよりも薄暗く， タバコ 
の煙が立ち込める場所で，確かに怪しい雰 
囲気ではあったのだけど。 

さて，この「パックランド」はそれまで 
よくあったゲームと違って，背景もカラー， 
キャラクターもはっきり目や口，表情が描 
かれて，まるでテレビ アニメー シ ヨンを そ 
のままゲームにしたような見目麗しいもの 
だった。で，私は一目見たときからこのゲ 
ー ムの虜になり，なんとか昼飯代を浮かせ 
て （ B 定食320円のところをご飯と生卵だけ 
にして130円ですませたりした），50円玉を 
調達しては町なかのデパートの隣の隣にあ 
る今川焼屋の2階の，禁断のゲームセンタ 
—に向かったものだった。 

教 g 市が見回りにきたのを察知して，トイ 
レの窓から外に逃げたのも1度や2度では 



X 昍000用 5"2 HD 版8,200円(税別) 

電波新聞社 003(3445)0111 
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これが幻の芸術点丨〇点だ 

ない。幸いなことに，私は放課後の噴水掃 
除という光栄な作業に従事しないですんだ 
のだけど，いまでもあの頃のゲーセンの鉄 
階段を飛び降りて逃げ出す自分の姿と，抱 
えて走ったカバンにしみついていた，甘い 
今川焼の匂いを思い出すのだ。 

考えてみれば，このパックランドが出た 
1984~1987年頃のゲームセンターは，変革 
著しい成長の時期でもあった。 「パ ックラン 
ド」のような画面の フル カラー化。「アウト 
ラン」のようにそ れ だけで成り立つような 
BGM 。 「スーパーリアル麻雀 PIIj のフル画 
面アニメ。「スペースハリアー」 に 代表され 
る大型篋体などが出たのもあの時期だ。 

また， PTA などによってゲームセンター 
が非行の温床のようにいわれたり，風俗営 
業法の改正で深夜0時以降の営業が禁止さ 
れたり，障害が多い時期でもあった。いま 
にして思う t ， よくあの時期を乗り切った 
ものである。あの頃はゲーム業界全体にみ 



比較的簡単に出せるラツキーパック 


なぎるパワーがあった。そう，あの頃は何 
もかもが若かったんだ，何もかもが。 

虜にさせるフィー升一 

この「パックランド」は本当に素晴らし 
いゲームた ^った〇 

モンスターたちの攻撃を避けてフェアリ 
—を妖精の国に送り届ける，というストー 
リーに沿って，画面が横方向にスクロール 
していく，当時としては非常に斬新な横ス 
クロール型冒険アク シヨ ンゲームだった。 
また，グラフィックの面でも背景，キャラ 
クターがそれぞれに個性的で，いま見ても 
秀逸なデザインのゲームである。こんなこ 
とができたのも，当時アーケードゲームに 
使われていたマイコンが急激に進化し値段 
も安くなる，まさに成長期で，搭載できる 
メモリもどんどん増えていったおかげだろ 

5〇 

しかし，ゲーセンの便所の窓から脱出さ 
せるほどに，このゲームが私を魅了した最 
大の要因は，そういった力技ではなく匠の 
技，このゲームでできる日々の新たな発見， 
フィーチャーだったような気がする。 

ある特定の動作をすると，便利なアイテ 
ムを手に入れたり，点数が加算されるなど 
のさまざまなフイーチャーがあって，これ 
らが非常に数多くしかも巧みに隠されてい 
るため，プレイするたびに新たな発見がで 
きるようになっているのだ。 

たと えば，「ヘルメット」 というアイテム 





















がある。進んで行く道々には消火栓や木と 
いった，跳び越えなくてはならない固定障 
害物があるのだが，なかには押すと動いて 
しまう障害物もときどきある。そして，こ 
れを動かし続けていると パックマンにヘル 
メットが装備されるのである。これは，モ 
ンスターたちが飛行機から落としてくる子 
モンスターたちを受けても平気(普通は死 
ぬ）になり，しかも時間がたっても解除され 
ない非常に便利なアイテムである。 

ほかにも，モンスターをパワーエサでや 
っつけるときの，その順番によってラッキ 
ーパックが取れるとか，障害物だと思って 
いた水柱に，実は乗って上に行けるとか， 

面クリアしたときに，ジャンプしている！:， 
その姿勢によって「芸術点」というものが 
加算されたり（美しくキメると最高7650点 
の ボーナス が入る），まさにフイ ー チヤ ー の 
宝庫だったのである。 

ところで，この芸術点にはくやしい話が 
あって，当時ゲーマーの間では，芸術点に 
は最高点7650点よりもさらに出しにくい 
「10点 j という点数があるという話や，うま 
いタイミングでジャンプすると実はモンス 
ターの2階建てバス （ROUND 5あたりか 
ら出てくる）の子モンスターの乗っている 
2階部分に乗ることができるらしいという 
噂が流れていたのである。でもって，私は 
これらを出すために毎日ゲームセンターに 
通ったのだが，結局，そのゲーセンから「パ 
ックランド」がなくなってしまうまで，そ 
れらを出すことはできなかった。「ガセだっ 
たのかもしれない」と思っていたのだが， 
なんと，今回， X 68000 版でやってみたら 
……出るではないか！某スタッフの協力 
で，写真にもあるように10点を出すことが 
できたのである。なんと奥の深いゲームだ 
ろう。10年目にして初めて，10点の看板を 
見てしまったのである。 

ちなみにバスの2階に乗るほうはまだ見 
ておらず，いまはまだ練習をしているとこ 
ろである。もし，うまい乗り方を知ってい 
る人がいたらぜひ教えてほしい。 



フェアリーを送り届けると魔法の靴が 

6ぼ/こ伝戈る J ■寧な作り. 

で，このゲームを X 68000 版でプレイし 
て，さまざまなフィーチャーを出現させて 
みると，感覚的にもアーケード基板と寸分 
違わぬ感じで遊べることがわかることだろ 
う。 X 68000 版‘は本当に，画面，動き，アル 
ゴリズム，当たり判定，効果音とどれをと 
ってもアーケード版そっくりにできて いる。 
どこが違うのか教えてほしいくらいだ。で 
きれば，画面は HELP キーを使ってデ ィス 
プレイを 15 kHz モードにし，それから画面 
の縦横比を4.: 3になるように調整してか 
ら遊んでほしい。そうすれば本当に基板 t 
見分けが つかない。 タイトル画面で F 1 + F 5 
を押すと画面に調整用の格子模様が表示さ 
れるので，この四角が横4 :縦3の横長に 
なるように垂直振幅を調整すればいい。 

マシンに関していえば， — CPU はオリジナ 
ルが6809,こちらが68000 t 格上であるとは 
いえ， X 68000 は決してオリジナルのゲーム 
基板とまったく同じようにゲームができる 
ように設計されているわけではない。特に， 
こ の ゲームには19面に パッ クマンの目の前 
と，窓になっている一部の部分だけがスク 
口ールして見えて，あとはすべて暗闇にな 
っている面がある。通称「暗闇面」である。 
X 68000 はハー ド的に，マップの 上に マスク 
をすればこのような効果ができるようには 
なっていないため，同じことを X 68000 上で 
再現するには非常に苦労することになるは 



ちなみにここでも芸術点が出る 

ずである。ところが，今回の移植では， こ 
のような場面でも， 10 MHz 機で也さすがに 
多少処理落ちするものの， 16 MHz 以 i .0 マ 
シンでは完璧に同じよう に 再現七ているの 
である。電波新聞社は不利を克服してよく 
ここまでやってくれたものだと思う。実は 
この「パックランド」はアーケ ニ 版以外 
にも，家庭用ゲーム マシンに 移■植 されて い 
るのだが， X 68000 よりも ご cp ゲーム ij : 向’ い 
ているハ_ドと 比べても，移植 度 68000 
版のほうが高い。3つボタンパッド も ド厲 
しているので，操作性についても間題はな 
いだろう。 

結局のところ， ゲーム 句面白さを..決める 
のはハードの強力さではな\作る人の思 
い入れと努力，あるいは自分のプログラム 
への愛情の問題なのかもしれない。 この _「パ 
ックランド」はそれを証明している よう. な 
気がする。あらためて， ゲームについてい 
ろいろ t 考えさせてくれるのである。 



これが19面。通称，暗閤面だ 


往年の名作と執念の再現力と 


「ラリー X 」 「パックマン」「マッピー」 そして 

た電波新聞社はすごい。画面の縦横比を調節し 

この「パックランド J に「リブルラブル」と， 

て遊べば私にはま 

つたくオリジナルと見分けが 

ユニークなデザインで，次から次へとゲームを 

つかない。まさしく執念の再現だ。 

ヒットさせていたのだから，当時のナムコはす 
ごかったのだなあ，と思ってしまう。これを考 

両社に拍手を。 


えたら，いまのゲーム業界は「スト||」&その類 

総合評価 

0 5 10 

似品しかないと思えてしまうくらいだ。特にこ 

BGM 

★ ★★★★★Hr 

の「パックランド」は画面がカラーで描かれて 

グラフィック 

★★★★★★★★ 

いるせいか，遊んでみてもいまだに古い感じが 

操作性 

★★★★★★★ 

しない。 

処理速度 

★★★★★★★★ 

そして，その名作をここまできっちり再現し 

再現性 

★★★★★★★★★ 


_ 

バスの2階にちゃっかり乗るには？ 
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•上海万里の長城 


Takahashi Tetsushi 

高橋哲史 


おなじみのパズルゲーム「上海』の最新作がいよいよ発売 
になりました。「万里の長城」は，山海関から出発して中国 
大陸を進んでいきます。山あり谷あり，パズルを解いて美 
しい風景を堪能してくださいね C 



なにしろ上海なのです。その昔 XI 版で 
狂おしいほどに私の頭を悩ませ，ねたま 
しいほどに時間を吸い取ってくれたあの 
ノぐズ ルゲーム「上海」 がグレ ートウ ォ ー 
ル•北京.青島のニューゲームモードを 
ひっさげて X 68000 に帰ってきてしまっ 
たのです。ああ，ああ……，ただ牌を取 
ってゆくだけの単純なゲームなの 
わかっているわかっているのに 

. やめられない，とまらないい一！ 

またしても貴重な時間がどんどん吸い取 
られていきそうなあぶない予感。でも岩 
と一緖ならそれでも……（泥沼)。ああ， 
誰か助けて 一。 

グレートウォール•北京•青島とは？ •> 

ここで上海をご存じない方のために簡単 
に ルールを ご説明いたしまし よ う〇「画面上 
に積まれた牌のなかから同じ図柄同士のも 
のをペアで取り除いていく」。基本的なルー 
ルはこれだけです。ただし，取れる牌は「各 
段の端にあり，なおかつ，上に牌が載って 
いないも¢1に限る」という条件つきです。 
こうして牌を順々に取り除いていって積ま 
れた牌をすべて取れればゲームタリアです。 
文章で書く与単純そうですが ，これがやっ 
てみるとな；^なか奥が深いんですね。油断 
してるとすぐに手詰まり（どの牌も取れな 
い状態）になってしまいますから。 

さてこうやづ'てオーソドツクスに片卑を取 




嘉峪関目指して レッツ ゴー！ 


り除いていくいわゆる通常の上海は「クラ 
シック上海」という名称で収録されていま 
す。「万里の長城」ではこのクラシック上海 
のほかにグレートウォール.北京.青島と 
いった3つの ゲームモー ドが選べるように 
なっていて，それが特徴になっています。 
それぞれを具体的に説明いたしましょう。 

まず グレー トウ オール。 これは上海にテ 
トリスやぶよぷよなどの落ちゲーの要素を 
加えたモードです。画面上に積まれた牌を 
取り除くと，その上に載っていた牌は重力 
に従って落下していきます（落下したあと 
右や左に動いたりもします）。つまり，牌を 
取り除くたびに山の様相が変わってい〈わ 
けです。うっかりしてると「あれ，この牌 
はさっきまで取れるようになってたはずな 


てしまいます。これはなかなか面白いゲ 
ームデザインといえるでしよう。ちなみ 
にいくら落ちゲーといってもおじゃまぶ 
よなんか出てきませんので念のため。 

続いて北京。これも一風変わった趣向 
になっています。最初牌はぎっちり長方 
形に配列されています。「それじゃ真ん中 
のほうの牌はひとつも取れないじゃない 
か！」ということになりそうですが，と 
ころがどっこいこの北京では「牌を列ご 
とスライドさせて同じ図柄の牌を隣接さ 
せる」ことによって牌を取り除いていく 
わけです。これはかなり頭を使わないと 
どの牌とどの牌が取れるのかわかりませ 
ん。最初のほうは自分の思惑と違う牌ばか 
りどんどん消えたりしてあせってしまいま 
す0クラシック上海と同様の ルールでふた 
つの片率をクリックして消すこともできるの 
ですが，スライド取りに比べて極端にスコ 
アが低いため （1/30 くらいの得点），ついつ 
い意地でスライドしてしまうんですが…… 
牌が全然取れないよ一っ，しくし〈うるう 
る。これは修行あるのみでしよう。 

そして最後は青島。これは万里の長城唯 
一の対戦上海です。ふたつに分けられた山 
の底にひそむ黄金牌を先に掘り S てたほう 
が勝ちという単純なゲームです。相手の山 
からも勝手に牌を頂戴できるので，相手の 
邪魔もしほうだいという親切設計になって 
います（笑)。山の配牌の良し悪しで勝敗が 


のに？」という事態が続出してパニックし 決まってしまいそうな気がしますが，そこ 

1 


X 68000 用 5"2 H □版8,800円(税別） 

EAV 003(5410)3100 



見事クリアすれば，美しい風景が見られるのだが 気を抜くと，「手詰まり」の非情な文字 
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メニュー式の HELP 画面 


グレートウォール。牌がどんどん落ちてくる 


スライドさせて牌を消す。ちなみにこれは星座牌 


はそれ，ちゃんと平等になるように工夫が 
なされています（対戦を始める前にじっく 
りと山を観察していただけば納得できると 
思います）。余談ながら，青島!:いうとすぐ 
ビールが 飲みたくなってしまう私はやっぱ 
り酒呑みなのでしょうか？ 

さらに楽しめるアーケードモー!< •卜， 

さて万里の長城ではこの4 つの ゲームモ 
ードをさらに才.リジナルモードとアーケー 
ドモードの2 つの モードで遊べるようにな 
っています。 

オリジナル モー ドでは ステー ジクリアす 
るごとにほかのゲームを選べたり，難易度 
レベルの 調節ができたり，無制限の ヘルプ 
を使用できたりするので，各ゲームの練習 
用といった意味あいが濃いでしょうか？ 

しかしアーケードモードに設定すると， 
各ゲームごとに全30面をクリアしながら先 


対戦上海育島。輝く黄金牌を手にするのはどっち!？ 







に進むいわゆる面クリ方式になってゲーム 
が進みます （ HELP の使用も3回まで)。面 
をクリアするごとに中国の名所の風景が浮 
かび上がってきたりして，なかなか心がな 
ごみます（その筋なグラフィックが表示さ 
れるような軟派なゲームではないので悪し 
からず）。また3面ごとに ボーナス ゲームが 
入っていて，そこで稼ぐと HELP や BACK 
の数を増やせるのもゲーム全体にアクセン 
卜をつけているといえるでしよう。全30面 
をクリアするのはなかなか骨ですが， ゴー 
ルに侍ち受ける認定証を手にするためには 
そのくらいの苦労は必要です。頑張りまし 

ょ5 ! 

X 68( m 版ならでは, If ? •、•、•、一 

ゲー ムをやりながら，やけにそつな く 
X 68000 を使いこなしてるな 一， t 思った 
ら，開発は SUCCESS なんですね。それなら 
「こなれた X 68000 の使い方」も納得という 
ものです。ということで， ユーザー インタ 
フェイスは極めて良好です。ジョイス ティ 
ックなしでもマウス対キーボードで対戦で 
きるし（ほんとは本体接続マウス対キーボ' 
ード接続マウスで対戦ができるようになっ 
.ていればもっとすごかったのにな一っての 
はちょっと欲張りでしょうか？）。気分を盛 
り上げるちょっとした演出として牌が消え 
る際のアニメー シヨン処理や効果音もばっ 


ちりです しね。 このへんはさすがで しよう。 
音楽もいかにも 中国って . S じで，爹あまりに 
まん ま過ぎる のでち よつ と笑ってしま—うく 
らいです （で も個人的 IP BGM T-¥PE C 
が お気にいり）。 

ただち よつ と残念 だつ:4]® 料 句' 戦 ^ 青 
島でし かできないことラ h ツ 夯 Jrjll や 
グレー トウ オ ー ル， 北京'^レ対戦が て' k れ 
ばかなり 面白い と 思う んですけど ね一。 各 
プレイヤーが 取っ た牌の数を表示す るだけ 
でもい いんです けど…… .乏 一ん，惜し |、な 
一。 しかし最初は クラシツ ク ■上海 p 3^ 協 
カモードを対戦と 勘違いして 編 ^のく _ ふ） 
さんと 早取り で燃えてし j まっ 7： rtt Ll 
たけ ど' (すべての牌を 取り卜 +っ ^ てすら 


「……いまのって対戦じ 
か気づぐ始末)。やっぱり | i 乍 


な-】か3た ] の?】」 
_ 1 の.£ j マ し 


満足させるには対戦モー'ド'®! 実は 必須ら 
しいです よ。 ~ \ 

しかし上海の恐ろしい！：ころは,- ち4 っ 
とした気分転換のつも り^ f ち:^ げたのに， 
いつのまにか小1時間ぐらいば 平気で 過ぎ 
てしまっている……とい麻薬的り. 
加減でしよう。その意味では，|こ0「万里 
の長城」は4 つの ゲ ー ム专ード gip て 難 
易度設定も5段階あるし， t かなん飽.きの 

こない{乍りになっていま > つ 4 入っ 
てみかんを食べながら上海……_あ ■な/!:もい 
かがですか？ 欠 .- ^ a r ふ 〆 


ポーナスステージは 神経衰弱だ 


パズルゲームの系譜 


テトリスにしろコラムスにしろ，ある程度人 

れ以上バリエーションを増やすと原形をとどめ 

気の出たパズルゲームには必ずといっていいほ 

なくなってしまいそうな気がしますが，「万里の 

ど亜種が存在しますよね。テトリスでいえば， 

長城 J はそのへんでうまいバランスを^(呆ってい 

「フラッシュポイント」とか「ハットリス」とか 

るといえるでしよ 

〇 

とか . 。 

そのバランス感覚に花丸！ 

この「万里の長城」も上海の亜種という点で 



は毛色が一緒ですが，テトリスもどきなんかに 

総合評価 

0 5 10 

比べるとずっと上海のいいところを残しつつ発 

新 ゲームモード 

★★★★★★ 

展させたって感じがして好感が持てます(正直 

操作性 

★★★★★★★★ 

いって，最近テトリスなんちゃらとかいって発 

斬新さ 

★ ★★ 

売してるゲームは，何がテトリスなんだかわか 

グラフィック 

★★★★★★★ 

んないものが多くて閉口します）。さすがにこ 

BGM 

★★★★★★ 



iliii 


咽^ Ibid 躧醸卽 a — 




THE S 0 FT 0 UCH 


29 





























THE SOFTOUCH 


•魔法大作戦 


届け，星の彼方に 

先月号でゲーム内容をご紹介した「魔法大作戦」ですが， 
残念ながら今月の記事にも製品が間に合わず，評価版での 
Ya ^ レビューとなりました。対応機種や推奨メモリなどの動作 

八重垣那智 環境はちょっと厳しぃょぅですが……。 



最近ゲームセンターでどんなシューテイ 
ングゲームを遊んでいるかというと，これ 
が実はいまだに「雷電 DX 」 （ちなみに II で 
はないので注意〉だったりする。「ガンバー 
ド」や「ダライアス外伝」は，緻密さが感 
じられないので，どうものめりこむまでに 
はいかないというのが正直な感想だ。そこ 
そこ遊べるのはいいけれど，あまりにも覚 
えてナンポのゲームはいまさらやらなくて 
も，過去にもうたっぷり遊んできたから新 
鮮味がないという点も指摘しておこう。見 
てくれだけが進歩しても中身の手応えが感 
じられなくては，魅力も半減といったトコ 
口だろうか。しかし，だからといって，「雷 
電 DX 」 が素晴らしいゲームというつもり 
もなく，これも結局は初心者泣かせの同類 
ゲームだったりする。このあたりは，五十 
歩百歩なのだが，紙一重のプレイ感覚の違 
いで「雷電 DX 」 は何度も遊びたくなってし 
まうようだ。 

ただ共通して気になるのは，商品として 
の金銭的な足枷が大きいのはわかるが，そ 
れならばいちばんお金を使ってくれる人を 


は 下劣 だと断じざるをえない。 パソコンソ 
フトについても，そういった原則は少しも 
変わることはないハズで，あたりまえ過ぎ 
てわざわざ書くのも恥ずかしいことだが， 
ソフトというものは，それを求めてお金を 
使う 人， つまり（すべての） ューザーの ため 
に 作られるべきものなのである。 

X のために鐘は鳴る 

先月号に引き続いての， EAV の「魔法大 
作戦」の レビューで あるが，この ゲームの 
内容を復習すると，一風変わった雰囲気を 
持つ正統派のシューティングゲームといっ 
た感じになるだろう。操作は レバーの 移動 
に， 2 つの ボタンによるショットとボムと 
いったオーソドックススタイルで，4人の 
キヤラクターのなかから選んだプレイヤー 
で 3種類のサブショットを駆使して進んで 
いくという展開になっている。オリジナル 
が1993年に発売 さ れた業務用ビデオ ゲーム 
であることを押さえれば，この ゲームに つ 
いての基礎知識としては，とりあえず十分 
だろう。 



大事にして作るべきである，ということだ。 
どれだけ間違っても100円で不必要なほど 
延々と遊べる仕桂卜けを作ることに汲々とす 

して 


X 68000 用 5"2 HD 版9,800円(税別） 

EAV 003(5410)3100 


そこで今回の X 68000 版の登場となるの 
だが，今回の移植は残念ながら全機種対応 
の移植ではないことを最初に書いておかね 
ばならない。推奨機種ではなく，対応機種 
が X 68000 XVI 以降となっているので，要16 
MHz クロックだと思って差し支えない。推 
奨環境となると， X 68030 のメモリ 4 M バイ 
卜以上でハードディスクにインストール済 
みの状態とあるから，これはかなり赘沢な 
動作環境を要求するゲームであるといえる 
だろう。 

もちろん X 68000 シリーズには輝かしい 
互換性が備わっているので， 10 MHz クロッ 
クの機種でも動作はするのだが，処理が複 
雑なためなのか，スローモーション状態に 
なってしまい，キャラクターが消えるなど 
して，まともにはプレイできない。グラフ 
イツ クがオリジナルか ら ストレートに コン 
バートしてあるせいか，動きが無残になっ 


た画面を見ると，余計に惨めたらしく感じ 
られてしまうのだが，これはあくまでも仕 
方のないこととして諦めるべきだろう。 

また，同時に参加できるプレイヤーも， 
オリジナルの2名に対し，同時プレイが廃 
止され，ひとりプレイに限られている。才 
リジナルのアーケード版では 2 P プレイ時 
.の面クリアデモにおいて，登場しているキ 
ャラクター同士が掛け合いをする「ボケ* 
ツッコミシステム」 なるものが搭載 （！？） さ 
れていたのだが，結果的にこういった部分 
の演出要素が丸ごとカットされているとい 
うのは，ちょっと残念なところである。力 
ットの理由は，同時プレイによる処理の負 
担の増大にあると考えられるので， スロー 
モーションやキャラクター切れを覚悟のう 
えで，強引に遊べるようになっていてもよ 
さそうなものだが，これも-® I しいところで 
はあるようだ。 

L 、まそこにあるギヤツプ 

こうした環境に対する制限から，やや厳 
しいマイナスイメージの印象を受けてしま 
う， X 68000 版の「魔法大作戦」である力 5 '， 
表面的な部分だけでなく内容に関する制限 



16MHz 機でもちよっとツライ 
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も少なからず存在している。続けて，それ 
らを含めた移植の質的側面を検証してみる 
ことにしよう。 

まず，気になるのは画面サイズである。 
タイトル画面が無残に切れてしまっている 
ので，簡単に気がつく t 思うのだが，この 
「魔法大作戦」の縦方向のドット数は256ド 
ットを越えているのは間違いない。はみ出 
た部分はどうするかというと，今回の移植 
では画面の上下を切り落としたような処理 
がなされている。このため画面が狭く，比 
較的縦方向に高速に動くモノ（特にパヮー 
アップアイテム関係）の多いこのゲームで 
は，画面に存在している時間がその分だけ 
短くなることで，かなり大きな影響がゲー 
ムに現れている。 

アイテムは取りにく くなり，敵を攻撃で 
きるチャンスが減ってしまう， t 書くと簡 
単だが，ゲームの難度が密かにアップして 
いることは間違いない。しかも画面の移動 
範囲も一緒に小さくなっているわけだから， 
ボス戦では必然的に敵に近づいて戦うこと 
になる。これらが思った以上に，オリジナ 
ルのプレイ感覚との間にギャップを生じさ 
せてしまっている。こういった部分は敵の 
耐久力などの調整でいくらか緩和されるよ 
身な気もするのだが，そういう対策は立て 
られていない。オリジナルのデータを尊重 
する姿勢もよいのだろう力 5 ',結局プレイ感 
覚で違和感を与えてしまっていては，本末 
転倒だといえるだろう。 

次に挙げるのは技術的な部分で，表面的 
にもハッキリしているのだが，全体的にキ 
ャ ラク ターの 表示の負担が重い と いう点で 
ある。今回主に X 68000 XVI を用いてプレイ 
したが，頻繁なキャラクターの点滅の発生 
に加えて，自機すら消えてしまうというよ 



ゲーム！#度も B くなっているようだ 



解体しちゃうぞ，とはいわない？ 



奥様ウットリ極太レーザー観览席，重要!! 


うな重症のキャラ消えすら決して珍しくな 
かった。ボスキャラクターと対戦中に大量 
の弾をバラまかれて自機が消えてしまって 
は，ゲームどころの騒ぎではないだろう（も 
ちろん表示が消えているだけで判定はあ 
る）。これが 10 MHz の非対応機で強引にプ 
レイした結果だというのならば我慢もする 
が，まがりなりにも対応機種と明記されて 
いるのだから，こればっかりはいただけな 
い。なんらかの対策が欲しいと切実に願う 
ところである。 

ほかにも，ボスが出現する直前で自機が 
勝手に動いたりする気色の悪い動作も，い 
くつか見られた 0 スクロールの 不規則なガ 
夕つきのように明らかに不具合を感じてし 
まうようなものは，実害がなくても決して 
よい印象にはなり得ないものだ。こういっ 
た部分にもツメの甘さが目立つのは，やや 
残念なところではある。 

華麗なる移植 

X 68000 シリーズには，いくつか縦画面シ 
ューティングが移植されているが，過去の 
作品!:比較して，「魔法大作戦」というゲー 
ムがそれほど移植が困難だという印象は受 


けなかった。しかし，実際には疑問符がつ 
いてしまったことには，かな気持 
ちがしている。特に「コ もす オリ 
ティが記憶に残っていて，卜、過 ) ko 
期待をしてしまった点ない 
が，プレイ感覚の部分が比較的軽視されて 
いる移植の観点にいちばんの原因があ.！)の 
だろうと思われる。 

冒頭にも書いたが，商品{: の 1 フ -k 
は，あくまでもユーザ j 位の|の く 
てはならない。移植型のゲームソフトにユ 
ー ザ ー （プレイヤー)が期待 I るのは，その 
プレイ感覚であり，「本物と间< ように」遊 
ベるという事実である。 そういっ 1 意味で 
は画面がドット単位で1してい4必要は 
どこに.もないし， BGM が アレン. ジ 版になっ 
ていても，プレイ 感覚 さえ 大事に•し-て冷れ 
ばユーザ—が感じるギャップは 最小跟で済 
むハズである。今回の「魔 乍戦-; ij で _は 
まさにこういった， 感覚的皀ギ各—」ッ十を埋 
めるための工夫のない分，それがかけ離れ 
たモノになってしまっ た J で !よ ない'の け ろ 
うか。移植というのは何を 移|直十る 1 た,めの 
ものなのか，改めて考え'させられ 1 たソフト 
であった。 ：’ん、 


し、らっしゃし、マホー(死語） 

1 

個人的にはこの手のゲームは， 攻挈 力の強い 
キャラクターか 誘導攻擎の 手軽さで遊んでしま 

えばカッコいいな， 

そうしよう。うんうん。 

うので，使うのはチッタかポーンナム。しかし 

総合評価 

0 5 10 

画面が狭いおかげでイマイチ敵に押されるので 

ゲーム 性 

★★★★★★ 

ボーンナムでもちょっと敵が硬く感じてしまい 

グラフィック 

★★★★★★★★ 

ました。あと，いちばん下まで降りてこないハ 

技術 

★ ★★★ 

ズの敵に画面下で踏みつぶされたのが何度か。 

サウンド 

★★★★★★ 

「究極タイガー」のときから進歩してないよ 

爽快感 

★★★★★★ 

うだけど，確固たる自分が完成しているってい 

チッタ（笑） 

★★★★★★★★★ 
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ムエタイチャンピオン，攻擊開始 


ち，ちんはどこ 


タイヤキッができないときはスライ デイングで 


ジョ ー東は餓狼伝説 SPECIAL では 実に 
スタン ダ-ドな実力を持って いる。 上^^ 
人が使えば強いし，下手な人が使えぱ弱い二 
君もジョー東をマスターして熱血男になろ 

5. 


お手軽基■技 的的 


連続技と呼ばれるものはたいてい高度な 
テクを要するものなのだが，これから紹介 
するジョー東の連続技は非常にお手軽に決 
めることができる。密着して小パンチを連 
打するだけだ。小パンチが数発入ったのち, 
燦裂拳が始まり，これがほとんどすべて入 
る。途中で逃げられてしまうこともあるが, 
そのまま削りモードに突入するだけで，い 
ずれにせよ相手の体力は奪える。 

燦裂拳は跳び込み攻撃からつないでもい 
いし，しゃがみ攻撃からつないでもいい。 
とにかく何か技が決まったら爆裂拳につな 
ぐといい。小パンチ連打から立ち大パンチ 
というパターンもある。いずれにせよ技術 
はいらない。お手軽だ。 


MSSl 対空技タイガツク 


出だしは完全に無敵。飛び道具も抜けら 
れる。転ばされたときに起き上がりを攻め 
てこられたら，もうタイヤキイッ（タイガ 
ーキックのことね）しかない。逆に，敵の 
体力が風前の灯のときも，相手が転んだな 
らば相手にジョー東の体を重ねて大タイヤ 
キイッをお見舞いしたれ。 

無敵の対空技，削り技として君臨してい 
るタイ ガーキ、ン クだが，敵のスピーデイな 
跳び込み攻撃にとっさに反応できないとき 


ホモパンツのほうが弱いらしい（嘘) 


もある。そんなときは立ち大キック（回し蹴 
り）も役に立つ。もちろんタイヤキイッには 
及ばないが，立派な対空技になるぞ。やや 
早めに出すのが コツ。 


空中戦はお任せジャンプキック 


空中で膝を前方へちよこっ t 突き出した, 
この地味な技ジャンブ小キックが強い。敵 
と空中で交差した場合，これを出しておけ 
ばまあ大丈夫。地上を滑る十兵衛のスライ 
デイングにも勝つこ t ができるぞ。 

このジャンプ小キックで跳び込み攻撃が 
成功したならば，そのまましゃがみ小足払 
いにつ なげて，さらに小パンチを連打すれ 
ば燦裂拳までつながる。最後の爆裂拳は単 
なる削りになってしまう場合がほとんどだ 
が，敵は以後ジョー t 接触するのは決して 
気持ちのいいこととは思わなくなるだろう。 

空中キックでもうひとつ強いのがジャン 
ブ大キック。足がニョキッと伸びていくの 
が特徴的。飛び道具を跳び越えて相手を空 
中から襲うときの必須技だ。 

小を選ぶか大を選ぶかは，敵の攻撃パタ 
—ンや性格に応じて臨機応変に。 


たいやきい~つてと こ 


使える!と使えなし 

タイヤキイッはなかなか使えるが，大は 
ガードされたときの隙が異常に大きい。出 
すときは覚悟とそれなりの「確信」が必要。 

同じキック系必殺技に スラッシュ キック 
があるが，足元が意外に弱くあまり使えな 
い。奇襲や間合い詰めにはいいかもしれな 
いが，ガードされると相手にめり込んでし 
まい，これまた隙が大きい。 

ハリケーンアッパーは，発射コマンドが 
ほかのキャラの飛び道具よりやや難しめな 
のが_だが，撃ったあ！：の隙は小さいので 
多用も 0 K 。 ハリケーンで飛ばしてタイヤ 
キイッで落とすというパターンも使える。 

超必殺技のスクリューアッパーは，出す 
のがやや難しいうえ，出るまでに時間がか 
かり，相手のほうへ少し進むと消えてしま 
い，まったく使いものにならない。ただ， 
撃つ t きのモー ショ ンがハリケーンに似て 
いるのでこれを利用する手もある。ハリケ 
—ンを連発し，相手にこれを印象づけて， 
突然スクリューを出すのだ。たま一に，た 
だのハリケーンかと思ってジャンプ攻撃し 
てきた敵に大命中することがある。もちろ 
，んこれは「超」必殺技なので，起き上がり 
に相手に体を重ねればゴスゴス削れるぞ。 
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特別編日 


完成された 1 J ヨウ • サカサキを見よ! 






シリーズ最強のリョウ.サカサキ!. 、令 

ストーリーモードをノー ミス（一度も負 
けないこと）でクリアするとクラウザーの 
あとに出現する最強の男リョウ•サカザキ。 
いわば，隠しキャラ的存在だ。 

さてこのリョウ•サカザキ。ストーリー 
モードでも VS コンピュータモードでもプレ 
イヤーは使用できない。使えるのは対戦モ 
ードだけだ。したがって，極めても対戦相 
手がいないとプレイできない。 

はっきりいってリョウ.サカザキは強い 
キャラだ0ただし，プレイヤーが使うとコ 
ン ピュータのような圧倒的な強さはないの 
で，いい加減に技を出しまくっていては負 
けてしまう。餓狼伝説 SPECIAL での最強 
キャラは，キム•カツ ファン だろうけど， 
その次くらいに位置するだろう力、 

大技 I 大技!大技! 

というわけでリョウの長所と短所を挙げ 
ていこう。キャラを極めるには，そのキャ 
ラの特性をよ〈知ることが大切だ。 

まず，リョウの技はすべてが強く，使え 
そうなものばかりだが，すべてにおいて大 
技だ。そして，実はどれも連続技にはなり 
にくい。これが弱点。遠めの大キック！:大 
パンチ以外は全部の通常技がキャンセルで 
きるので，使いにくいわけではないが，必 
殺技はすべて出だしが遅いか，あるいは出 
したあとに無防備になってしまうので，い 
まいち使えない。 

では，必殺技をひ!;つずつ紹介しよう。 

まず虎煌拳。この飛び道具はかなり速く， 



虎煌拳はひたすら速い 

硬直も少なくて使える技なので，敵を隅に 
追い詰めて虎煌拳を連射すれば，対処方法 
を知らない相手ならばそれで参ってしまう 
ほど。しかし，出だしが若干遅いので連続 
技にはなりにくい。 

次に ビルトアッ パー。 いわゆる 昇 龍拳で， 
出だしの瞬間だけ無敵だが，無敵時間が短 
いので飛び道具をすり抜けるのはかなり難 
しい。地上で当たれば3発当てることはで 
きるが，敵は当たっても倒れることはない。 
最も連続技になりやすい技だけど，これで 
フィニッシュ か，ピヨにさせない限り，必 
ず反撃を食らってしまう。 キャンセル させ 
る 技は立ち小キックなどがお勧め。キャラ 
によってはしゃがみ大パンチから入るのだ 
が，結局のところ，あとのことを考えると 
あんまり使えない。これで，ビルト アッ パ 
一を食らった敵を転ばせ る ことができたな 
ら，最強キャラだったのにな。 

飛燕疾風脚は，タメなしでできる強力な 
技。不意に出されると怖い技なんだけど， 

1段目と2段目には隙があって，1段目を 
食らえば，ギースなどは当て身投げができ 


龍虎乱舞 VS 風凰脚の決着は- 


実はキムが勝つんだな 


てしまう。出だしも速いので，しゃがみ大 
アッパー飛燕疾風脚は2段連続技には.なる 
けれど， 3段目で反擊を食らって_しまうの 
で，ダメ。虎煌拳で隅に追い詰めたときに, 
敵がジャンプしてかわしたら飛燕疾風脚を 
出す。この程度しか使えないかなぁ……。 

そして覇王翔吼拳。出だしに j * えがある 
ので，連続技には絶対使えない。ただし， 
ジャンプでかわすのは難しいほど大きな飛 
び道具なので，1ラインステー 〆 などでう 
まく使えばいい。虎煌拳！:織り交ぜて使う 
と，相手は引っかかってくれるかも。 

最後に龍虎乱_。これは強力な元祖乱舞 
技。最初に覇王翔吼拳と同じ構えを!：り 
(したがって，一度賴王翔吼拳で誤魔化して 
龍虎乱舞という方法もある）ダッシュで突 
進して乱舞を決めるというもの。判定..は投 
げと同じようなので，相手が防御していて 
も決まる。なんと，空中にいても頭がカス 
リさえすれば決まってしまうのだ。 

ただし，ダッシュ中は無防備なので，小 
パンチなどを出せば返されてしまう（速い 
から難しいけど）。だから，攻撃判定を出し 
ながら迫ってくるキムの鳳凰脚とお互いに 
出し合ったら負けてしまう。 

うまい決め方は，大キックなどからのキ 
ャンセル。敵に見切られると小パ.ンチで返 
されるので，ときどき踽王翔吼拳を出す 9 __ 

それでなくても，相手の恐怖感はただごと 
ではないんだからね。 

t にかくリョウを使うなら，うまく大技 
を活かすこと。フェイントはどのキャラで 
も必要だが，サカザキはとにかく フヱ イン 
卜がうまく効いたときが快感。 

やはり，派手に決めたきゃリョウ•サカ 
ザキってとこかな。 


參餓狼伝説 SPECIAL 
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特別 Ml 



いつ = b 笑顔のマシンガンダンサ- 


Zenji 西川善司 


した腕の先方。敵が歩いてきた！：きにパシ 
っ t 決めてやるのがスタンダードな使い方 
だ。ザンギエフなどは接近戦してなんぼの 
キャラクターだが，こういったキャラは， 
やたら間合いを詰めてくる。この技はコイ 
ツらの接近を阻むにはもってこいなのだ。 

さらにこの技，やられ判定がこれまた小 
さい。そのためか敵の足払いを一方的に軒 
並み潰すことができる。ガイルの足払いは 
もちろん，ブランカの n — リングアタック 



あまりにも強いヒジ轚ち 


スーパースト II の新 キャ ラ， デイー ジェ 
イは，必殺技よりも通常技の使い方の「上 
手」「下手 j 力す「強い」「弱い」に直結する。 
というわけで，ここでは彼の持つ通常技の 
威力に ついて 分析していこう。 

勧神パンチ •>•>•>•>•>•> 

空中で敵!:交差した場合，絶対に役に立 
つのが空中小パンチだ。威力はないが攻撃 
判定がやたらに強く，しかも自分のやられ 
判定は異様に小さい。もう「空中はコレで 
決まり！ j って夜7時あたりに テレビ コマ 
—シャル したいくらいだ。 

これを出しながら相手に跳び込むのもい 
い。ガイルの サマー ソルトキックや，リユ 
ウ，ケンの昇龍拳には負けるが，一般的な 
通常対空技にはたいてい勝てる。最悪でも 
相撃ちだ。ブランカの必殺技ノぐ ー チカルロ 
—リングにも勝てたりする。 

相手の跳び込み攻撃も，早めに反応して 
垂直ジャンプ—ジャンプ小パンチができれ 
ばほとんど防げちゃう。 

とにかく理不尽なまでの強さは一見の価 
値ありだ。 

mfm しやがみ大/中パンチ 

空中最強のジャンプ小パンチを持ったデ 
イージェイは，さらにずるいことに地上最 
強のしゃがみ中パンチを持っている。 

この中パンチは見た目より前に当たり判 
定があるようだ。具体的には v 字に突き出 



ずるいほど強い小パンチ 


バルログのゴロゴロな ど，必殺技も簡単に 
撃退できてしまう。 

しゃがみ大パンチもほぼ同様の威力を持 
っている。技のアクションが大きいのが欠 
点だが，ブランカやバルログのローリング 
もちゃんと潰せる。足払いも潰せる。とっ 
さにはしゃがみ中パンチ，余裕があるなら 
ば攻撃力の大きいこちらを使えばいい。し 
ゃがみ大パンチは座っている体勢から一瞬 
起き上がるモーションが入るのでフェイン 
卜にも使える。相手が「む， エア スラッシ 
ヤーか」と思ってくれたらしめたもの。 

そのぼ施える通離は 

•立ち大キック 

必殺技マシンガンアッパーは確かに威力 
のある対空技だが，敵の奇襲にとっさに対 
応するのは結構雛しい。また，仮に敵にヒ 
ットしても，百裂系の技のため攻撃力の1 
発1発が小さい。これよりも対空攻撃に適 
しているのがこの立ち大キックだ。「大」攻 



これがウワサの大マタ開きだあ 


撃のため技が完全に出るまで時間がかかる。 
よってやや早めに反応するのがコツだ。 

參しゃがみ中キック（足払い） 

ヒットすると確実に相手を転ばすことが 
できる。近づいていって急に出すと力>，自 
分が端に追い詰められたときに，相撃ち覚 
悟で出すのも いい。 当たれば必ず間合いを 
広げられるからだ。攻撃判定がしゃがみ姿 
勢の割にはずいぶんと前に発生するので， 
対戦などでほかの技を空振りしておいて出 
したり！;，トリ ッキー な使い方もできる。 
•しゃがみ大キック（スライデイング） 

相手を転ばすことができるのは見た目ど 
おりだが，実は，前進—■対空のワンセット 
技としても使える。相手のジャンプからの 
着地点へこれを重ねると，あら不思議，敵 
は着地できずにスっ転ぶ。あと，これで地 
上からの竜巻旋風脚も一方的に潰せること 
も覚えておこう。 

#ジャンプ大キック 

空中で早めに出せば絶対的に強い。バル 
ログの「ヒヨー」も潰せるし，飛び道具を 
撃った敵の硬直に向かってこれで跳び込む 
のもいい。密着した状態でヒットすれば， 
そのままレバー横+中パンチ連射で投げへ 
とつなげられちゃう極悪技にもなる。 

參垂直ジャンプ小キック 

敵の起き上がりにこれを重ねるのがセオ 
リー。小攻撃なので威力はないが，前述の 
空中小パンチ同様，反撃の糸口をつかむき 
っかけにはなる。 

また，斜めジャンプ中に， レバ、一 下+小 
キックで春鹿の踏みつけもどきが出せるが, 
これも判定が強く，ブランカのバーチカル 
なども潰せるぞ。 
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參スーパーストリートファイター II 


特別纏2 



ホークで始めるスバ II 入門 


Shirai Isao 


白井五三雄 


スパ II でいちばん貧乏なのはいったい誰 
でしようか？ T . ホーク（以下ホーク） 
ではないかと僕は思っています。靴を履い 
ているのに騙されてはいけません。彼は故 
郷を奪われて，すっかりホームレス復響鬼 
と化しているのです。彼に対抗できるのは 
ブランカくらいでしようか？（リュウは本 
当に貧乏かどうか怪しい） 

コマンド系キャラの集大成 純一 

ホークの特徴を簡単にいってしまえば， 

昇龍拳つきザンギ。こいつを使いこなせれ 
ば ほかの コマンド 系キャラの基本は たいて 
い大丈夫なはずであり，飛び道具に頼らな 
いプレイ も 練習できます0それに，なんと 
いっても ユーザーが 少ない。対戦に おいて 
は，リュウやガイルで始めるよりも短期間 
で友達との差を縮めることができるお勧め 
のキャラ。どうです。やりたくなってきま 
せんか？ 

在^ ►♦♦♦令令♦令♦♦镂令令 

まずはメキシカンタイフーン。ほかのす 
ベての技はこの技を出すためのおまけにす 
ぎません（そのおまけの部分が充実するほ 
ど，味わい深いプレイができるのですが， 
今回は触れません）。個人差はあると思うの 
ですが自分が 2 P 側（右側）に立ってレバー 
を時計回りに回すのが楽だと思います。そ 
れではやってみましよう。まず，デク（練 
習台）を 1 P 側に立たせます。そしてホーク 
を技のかかる間合に立たせます。そして次 



インディアンでもモンゴリアンチヨップ 


が重要です。レバーを右から時計回りに回 
して上にきたときに ハ。ンチ （初めのうちは 
小でいい）を押すのです。あれ？と思つ 
た人もいるかもしれませんが，スパ II のレ 
バー1回転技は，4分の3回転でいいので 
す。上にきたときに押すと思えば，失敗の 
ジャンプも減るでしよう（ザンギも同じ）。 
これがいわゆる“立ちタイフーン’’つて技 
なんですが，これができればそのほかのバ 
リエー ション も簡単にできるようになりま 
す。ぜひ身につけてください。 

次は トマホ ー クバ、 スターです 0 ホーク式 
昇龍拳なわけで，出し方のコッもリュウと 
同じです。ポイントは最初と最後にありま 
す0最初のレバー右（自分が 1 P 側）のとき 
にジャンプしないことと，最後の右下のと 
きにちゃんとしゃがむところです。どうし 
ても出ない人は，まずレバーだけで練習し 
てみましよう。最後の部分をちゃんとしゃ 
がめるようになったら，小パンチを押して 




飛び道具や足払いはこのキックで返せ 


みます。一瞬しゃがみのグラフィックが出 
てから小パンチを押す感じです。がんばつ 


てくた'さい。 






どちらも出せるようになったら CPU 戦 
で練習です。跳び込んでくるのを侍って， 
それを トマホークバスターで 落とし， のこ 
のこ 歩いてくるようならタイ フー ンで吸い 
込みます。どうです。おそらくできないで 
しよう（できた方ごめんなさい）。デクと動 
く相手は別物なのです。しばらく特訓して 
みてください。それができれば， いよいよ 
人間と対戦です。 

♦令令令鲁•令♦鲁令鲁|令 

安易な跳び込みはしてこないし，タイフ 
ーンの間合いで勝負はしてこない。しかも 
飛び道具で押されて，苦し紛れに跳び込ん 
だら迎撃されてしまった。 

と，まあ初陣はこんな感じではないでし 
ようか？ そこで考えることは いろいろ あ 
るのですが，とりあえず注意することは， 
いかに跳び込ませるか，そしていかに飛び 
道具を封じるかの2荩です。通常技をメイ 
ンにして，自分なりに研究してみましよう。 
例を挙げれば，「相手の足払いの当たらな 
い 間合をキープして飛び道具を撃とうとす 
るならば立ち大キックで相打ちを狙う j な 
どです。 

なんでもそうでしよう力 5 '，敗因とその反 
省が重要です。いきなり闘って勝てる人な 
んてごく少数です。練習して強敵を超えま 
しよう！ 


ちゆ一ちゆ_吸って，ぐるぐる回せ 


頭の硬さなら負けないぜ! 
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參スーパーストリートファイター II 


特別編3 



血まみれ人生道場 

Sudou Yoshimasa 須藤芳政 


スーパースト II になってから，各キャラ 
の声が独立した音声になったため「うわああ」 

「ふ うつ」 「えい！ 」 「ワ ツハツハツノ、」 などの 

キャラ間で重複していた声がなくなり，コ 
ンぺだかマンボだかコンボだかいう連続攻 
撃のカウント表示は， 

「これ俺が新しく発見した連続技だよ〜」 
「ウソつくなよ！つながってないだろ！」 
「何を！もう一度いってみろ！」 

「ああ，何度でもいってやらあ！」 

という「あばれはっちゃく風論争」に,終止 
符を打ちました。不満があるとすれば地図 
のオーストラリア大陸にコアラちゃんが描 
かれていないことぐらいですね。 

なにはともあれ，スパ II でザンギエフ（以 
下ザンギ）は本当の意味でザンギになりま 

した。 「お〜 り ゃ！」「ハツハハ . （イャラ 

シイおやじ笑い）」などの声に酔い，血ま 
みれになった彼の顔面に心が！^える！ 

彼のボディプレスで窒息死したいと願う 
男は数知れず。さあ，キミも「今世紀いち 
ばん吸い込まれたい男」を使いこなせ！ 

故コ ! 争令令令令令令 

さて，ザンギを愛する貴方がやらねばな 
らないことは バン:^ ー ジャンプ でも バンバ 
ンボールでも棒棒鳥でもありません。立ち 
小キツクスタリューの練習です。 

「すいませ 一ん！ それと バンバンの ボケ 
と何の関係があるんですか？」なんて質問 
は説明に困るのでしないように。やり方は 
相手の近くで立ち小キックを食らわし（密 



ときには，盆踊りだってします 



ダブルラリアットの出初めは無敵 

着キックはダメです），その間にスティック 
を1回転させてパンチボタンを押すという， 
ザンギ使いなら誰でも使っている一見簡単 
そうなこの作業。実はタイミングを体が覚 
えるまで辛い鍛錬の日々が続いたため，私 
は，初めてこれが出せたときは感動のあまり， 
「は ひ〜！」 

などとわけのわからないことを叫んだ記憶 
があります。スティックは上側から先に回 
し始めたほうが間違ってジャンプしてしまっ 
たりせずに上手くいくかもしれませんね。 

立ち小キックスクリ ューのいやらしい 実 
用例には，次のようなものがあります。 

• 竜巻旋風脚をしゃがみ小チョップで落と 
したあと 

•春麗などが跳び込んできたところを，こ 
ちらもジャンプして，チョップなどで撃墜 
したあと 

• 顔面つかみなどのマツサージ技で相手を 
離したあと 



コラッ！どこに手置いてるんだあ？ 



今回は空中投げも 0 K ! 

スクリユー のキッ ク 版とでもいうべき新 
技は，忘れた頃に使うと効果的。ガイルが 

「ソ ニッ . 」 までいったときにつかんで， 

タッチダウンしてしまうのには笑えました。 
ただ，新し〈備わった空中投げなんですが， 
私はいままで「偶然投げてしまった」以外 
に決めたことがないんですけど……。 

せっかく連続技カウントがついたのだか 
ら連^！技を出してみようということで，お 
サルさんでもできる連続技。めくりボディ 
プレス+しゃがみ小チョップ x 3 +しゃが 
み大キックで合計5ヒットコンボ！スハ。 
II では簡単に出せます。ちなみに私はこれ 
を ゲーム センターで連続で決めるたびに次 
の瞬間ハメ殺された記憶が2回ほどあるの 
で，あまり使ってはいけないようです。しゃ 
がみ小チョップ+立ち小キック+立ち中チ 
ョップが連続でつながることは前から知ら 
れていましたね。 

私はスパ II になってから必殺技以外にも 
通常技を使う機会が増えました。意外と使 
えるのが立ち中キック。相手と少し間が開 
いている ときにサッと中キックを出すとネ目 
手が何かしようとしたところにヒットして 
なんだか嬉しい。特にザンギ同士の対戦は 
通常技のオンパレードですね。お互いにあ 
まり近づきたくないんですよ，コレ。 

いい忘れるところでしたが，これからの 
季節，使うなら脂の乗ったターボザンギの 
色を選択しましょう。 

サンダーホーク とかいう パクりスクリユ 
一を 使う ホ タテ男のそっくりさんは結構怖 
いなあ。でも，負けるもんか！ 
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割り切って使 3 


CD - ROM 。 

大置のデータ。 

そして U アルな音声 SBGM 。 

最近巷では CD-ROM メディアによるソ 
フト供給も一般化してきました。雑誌類の 
付録にされていることも多いのは皆さんす KiAB 
でにご存じのとおりでしよう。 

こういった状況は XB 8000を除いたあらゆ 
るところに展開しています。 

ドライブはずいぶん低価格になってきましたし， X 68000 用のドラ 
イバも一応市販されてはいます。しかし，アプリケーションがあ 
りません。すでに市販されている「フリーソフトウェアセレクシ 
ョン 1 S 2 j を見ても，容量が大きいこと以外に媒体が CD - 
ROM である必然性はまったくありません。 

XB 8000 における CD-ROM メディアは単に大きな「容器 j として 
の意味あいしかありません。 


よってユーザーにとって当面の課題は，汎 
用，または他機種用のデータをいかに*3ま 
「'.て 1 , ， く使うか，という点に集約されます。 

プログラム自体は機種や OS に従属する部 
分が大きいので，流用することはほとんど 
tegiiip 不可能ですが（ソースがあれば話は違う 
が），グラフィックデータ，サウンドデータ 
などは機種によらず利用できるものです。 

ころいった状況はデバイスがちゃんとサポ 
一卜されてくればまったく変わってきます。しかし 3. 5インチ FD 
でさえまともにサポートできていない状況ですから，メーカーに 
それを望むのは酷とい3ものでしょろ。 

XS 8000 にとって，メディアとしての CD - 闩 OM はこういった構 
造的な問題を抱えつつ，少しずつ着実に普及しつつあります。 
「そこに CD - ROM があるから j 

切り開かれるべき未踏の大地は我々の眼前に広がっているのです。 


















[ 特集 ] 割り切って使 5CD-ROM 




あなたに CD - ROM は必要か？ 

ROM 導入の心得 


Nakano Shuichi 中野修一 


時代は CD - ROM ……などとはいいません 
万能視されがちですが，使い方次第なのはほかの周辺機器と同じです 
導入の際に必要なる基礎事項をまとめてみましよラ 


12月号の瀧氏の記事に Oh ! X 関係者の CD 
- ROM 所有率は90%であるような表が載っ 

ていました力す，これは（控えめにいっても） 
統計の魔術というやつです。 「 X 68000 用の」 

と書いてないあたりが非常に怪しいので， 
勘のいい方はぉわかりでしょう。私も SCSI 
対応でないのを（ゲーム機ともいう ） 4つ 
持ってはいますが……。 

はっきりいって X 68000 ユーザーの， CD - 
ROM ドライブの普及率は低いようですし， 
対応の CD - ROM ソフトというのも非常に 
限られているのが現状です。 

ストリーマと レーザー プリンタを比べた 
り，スキヤナと 3. 5イ’ンチ FDD を比べる人 
は滅多にいないのですが，周辺機器として 
「ハードディスク+1 j という選択をした場 
合, CD - ROM はよく光磁気ディスタと比較 
されます。もちろん，これらは用途的には 
まったく異なったものです。まあ，あえて 
どちらかを導入するというのなら光磁気デ 
イスタが先かもしれません。 

結局はパソコンの使い方次第ですが， 
X 68000 の場合は他機種とはちょっと違っ 
た事情があります。それは X 68000 で扱う 
CD - ROM は基本的に他機種用のものとな 
ることです。そのなかから一部のデータの 
みが利用可能となります。 

通常は「初心者でも簡単 ~ j とかいうセ 
リフと対になって CD - ROM メディアが普 
及しているのですが， X 68000 上で X 68000 
用でないデータを活用するためにはそれな 
りの知識も必要とされます。それに対して 
光磁気ディスタはセットアップさえしてし 
まえぱハードディスクの延長として誰でも 
使いこなすこ t ができます。それゆえ ， CD 
- ROMt いうのは非常にマニアックな周辺 
機器となっています（使いこなすには）。 

ですから CD-ROM t 光磁気デ ィス クで 
どちらかということになれば（こういう議 
論自体がぉかしいのですが)，「光磁気ディ 
スタ」という結論になってしまっています。 


要は簡単に活用できる CD - ROM がどの 
程度あるかなのですが，最近の CD - ROM ド 
ライブの低価格化には，あまり使い道はな 
いことは承知のうえで導入するのも悪くな 
いかな，と思わせるくらいの勢いがありま 
す。定価で1万円台の製品から， X 68000 I 
の接続に必要なものをすべて込みで2万円 
台の製品まで出てきているのですから。 

満開製作所のように 「 YELLOWS 再生装 
置 j と割り切ってもかまわないならば ， CD 
- ROM は手軽に導入できる周辺機器として 
取り上げることもできるようになります。 

ドライブ自体は安くなっていますから， 
ひとつ買ってみるのも一興ですが，ただで 
さえリスキーな周辺機器です。なるべく無 
駄金を使わないようにするのは大切なこ t 
でしよう。そしてなにより， 

「多大な期待はしないこ tj 
に尽きます。 

それでは，覚悟を決めて異機種用データ 
活用の道に分け入るために，または勢いで 
買ってしまったものをより有効に使うため 
に， X 68000 での CD - ROM の扱い方を見て 
いきましよう。 

^ CD - 闩 OM の基本 

音楽用 CD は音楽データが媒体上にデジ 
タルで記録されているわけですが，同じ媒 
体にコンピュータで扱うようなデジタルデ 
ータを記録したものが CD - ROM です。 

CD - ROM の特徴というと，よく， 
「容量がでかい」 

「遅い」 

ということが挙げられます。 

容量は 700 M バイト近くまで入ります。可 
搬メディアでこれ以上の容量を持つものも 
ないではないのですが，コストと手軽さを 
考えればこれほど効率のよいメディアもな 
いでしよう。 

速度のほうですが， ランダムアクセス 性 


能を示すシーク速度とシーケンシャルアク 
セス性能を示すデータ転送速度があります。 

CD - ROM は容量を稼ぐためトラックの 
構造が CLV (線速度一定）で渦状（スパイ 
ラル）という FD などに比べると複雑なもの 
になっているので， シークす るのに多少時 
間がかかります。直径が大きめなのも シー 
ク 速度には不利な条件です。そもそもが音 
楽用 CD の再生のために規定されたメカニ 
ズムですから，それほど高速動作に対応し 
てはいません。10ミリ秒単位で次の曲の頭 
出しをする必要などはありませんから。 

一方， CD - ROM のデータ転送標準速度と 
いうのは音楽 CD の再生速度（回転数）にあ 
わせて決められていました。 

CD のサンプリングレートが 44 kHz とい 
うことは1秒間に44000個の信号を送って 
いることになります。ひとつの信号は16ビ 
ットなので，だいたい 88 K バイト/秒になる 
ことがわかります。これがステレオで入っ 
ていますから，トータルで秒間17 0 K バイト 
くらいの情報量のオーディオデータを扱っ 
ていることになります。 

デジタル データの 場合， データ 補正の強 
化などで多少信号が冗長になることもあり， 
CD - ROM 標準速ドライブの転送速度は150 
K バイト/秒といわれています。 

ただ，これでは バソコンの 記憶装置とし 
て見たときには，あまりにも遅すぎます。 
最近流行の動画などを行うためには転送速 
度は速ければ速いほどよいのですから。と 
いうことで，現在では倍速ドライブが標準 
となっています。これは回転数を2倍にし 
たもので転送速度も 300 K バイト/秒となっ 
ています。現時点では標準速の CD - ROM ド 
ライブはまず見かけません。 

こういった趨勢のなかで，わざわざ転送 
速度を標準速の CD - ROM にあわせている 
MD データという規格もありますので，も 
しかしたら常人には理解できないところに 
150 K バイト/秒という数字の特別なメリッ 
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卜があるのかもしれませんが'。 

ちょっと脱線しますがよく聞かれる 「CD 
並の音質」というのは16ビット 44 kHz の 
PCM データのことを J 旨します。これを実現 
するためのデータ量は1秒間に 88 K バイト 
です（モノラル時)。2秒程度のサンプリン 
グ音が7個もあれば優に 1 M バイトを超え 
てしまいます。カタログスペックはともか 
く，次世代ゲーム機の音質が 「 CD 並」では 
ないことは明白ですよね（たいていサウン 
ド RAM は 512 K バイトになっている）。 

CD - ROM ドライブの選び方 

CD - ROM のインタフェイスには， 

1) SCSI のもの 

2) IDE のもの 

3) 独自のもの 

があり，それぞれのドライブが発売されて 
います。 

1) には Macintosh 用をはじめとして，数 
多くの製品があります。国産機を中心に扱 
っている店で通常売られているのは SCSI 
対応の製品です。 X 68000 に接続できるのも 
これに限られます。 

2) は AT 互換機で内蔵用に多く用いられ 
ているものです。ベアドライブを買ってつ 
なごう……という人以外は目にすることは 
ないので間違えないとは思います力 5 '，当然 
X 68000 には接続できません。 

3) はローカルな I / O に接続するタイプの 
ものです 。 FM TOWNS が代表例です力 5 ', 
SOUND BLASTER の一部には独自のイ 
ンタフェイスで CD - ROM をつなぐものが 
ありますので，それ用のドライブには注意 
が必要です。ゲーム機などのものも独自規 
格です。普通に X 68000 につなぐことはでき 
ません（知らずにジャンクのドライブを買 
ってきたのが約1名……)〇 

実際の製品を選ぶときには，まず，ドラ 
イブの内部 ユニッ トのメーカーを調べます。 
製品自体を発売しているメーカーではなく 
て部品のほうが重要です。 

現在のところ無条件でおすすめできるの 
は ソニー， 東芝の2社だけです。「オーディ 
オデータの読み込みができる こと」 という 
のが最大の理由ですが，そのほか計測技研 
のドライバ、と相性がよい点も見逃せません。 

ソニー， 東芝ドライブでもあまりに古い 
ものでは音楽 CD の アクセス はできません 
が，最近低価格で出ているものなら問題は 
ないでしょう。値段との兼ね合いもあるも 
のの，これまでの SCSI 機器における ファー 
ム ウェ アの実績を考えれば東芝製のほうが 


若干信頼性が高いといえるかもしれません。 
どちらかでないと困る事態はないでしよう 
から，どちらでもかまいません。 

それ以外のメーカーの製品ではどうでし 
ようか。現在のところ，先ほどの2社製品 
以外では音楽 CD の読み込みはできません 
し， CD - ROM ドライバ ver .2.0 に付属のッ 
ー ルは うまく動作しません 0 これらは ソニ 
一， 東芝ドライブでもおかしくなることが 
ありますので，むしろ計測技研のドライバ 
(もしくはライブラリ）に問題があるような 
気もします。 

最近，低価格で3倍速，4倍速を発売し 

ている NEC ドライブについては，ドライバ、 
の対応が完全でない，または相性が悪いと 
いうことで MacFileTransfer . x や CD プレ 
イヤーが動作しません。通常のファイルの 
読み込みやデイレクトリの表示などといっ 
た基本的な部分ではなにも問題がありませ 
ん。価格も安めなので，低価格で基本性能 
の高いドライブを求めている人にはよいか 
もしれません。 

なお， Macintosh のデイスクにアクセス 
できないとはいっても，それは SX-WIN 
DOW 上から MacFileTransfer . x を使った 
場合のことで，フリーソフトウェアの CD 
ROM . X を使用した場合は問題なく アクセ 
スできます（使い勝手も格段によい）。要す 
るに SX - WINDOW で使うかどうかで評価 
がまったく変わって〈るでしよう。これは 
他社のドライブでも同様です。 

ちなみにソニードライブでも最近 2. 4倍 
速のものが現れています力 5 ' (メルコ の CDS 
- E など），これは モードに よるもので高速 
アクセスモードコマンドは非公開になって 
いるようです。 X 68000 で普通に使用すると 
きは倍速ドライブとなります。 

次世代ゲーム機として扱われているもの 
のひとつ， PC - FX 力 ? PC -9801 に CD-ROM 
ドライブとしてつながるということで少し 
気にしている人もいるかもしれません。長 
い間具体的なインタフェイスは明らかにさ 
れなかったのですが，最近になって，やは 
り SCSI であると発表されました。となれば 
X 68000 との接続にもほとんど問題はない 
でしよう（若干不安もあるが……）。なにが 
しかの + a 分を考えれば49,800円という値 
段はまあまあ納得できるところではありま 
す。少し問題になるのは，やはり NEC ドラ 
イブを採用しているのだろうなあというと 
ころでしよう力 1 。 

なお，友達からもらったとかいうのでも 
ないかぎり，標準速のドライブには耐えが 
たいものがありますので，パスしたほうが 


よいでしよう。 

4離は必要か？ 

今回取り上げたドライブはすべて倍速ド 
ライブですが，市場にはすでに4倍速ドラ 
イブが増えつつあります。 

4倍速ドライブならアクセス速度はとも 
かく転送速度はハードディスタ並になりま 
す （600 K バイト/秒)。しかし， X 68000 で使 
用する場合，それほど大量のデータを頻繁 
に処理することがあるとは考えにくいとい 
うのが実情です。 

そのほか，同じ倍速でも， Macintosh なら 
ソニードライブでは滑らかに動作する動画 
が松下寿ドライブではガクガクするといっ 
た症状もあるようですが， X 68000 ではそれ 
ほどシビアに速度を要求されることはあり 
ませんからほとんどこだわる必要はありま 
せん。ついつい高速ドライブを選びたくな 
る気持ちもわかりますが，それに見あった 
メリットがあるかどうかは疑問です。 

まずはドライバやツールと相性がよくて， 
低価格のものを選ぶべきでしよう。同じ金 
額を出すなら 200 M バイト程度のワーク用 
ハードディスタを追加したほうが賢明かも 
しれません。 

その他の要因 

ドライブの機能/性能と値段以外にも製 
品選びのポイントはあります。それはデザ 
インであったり，操作性であったりします。 
すなわち，トレイ式かキャディ式か， ID が 
固定されているのか可変なのか，電源は内 
蔵しているのか AC アダプタなのか，電源ス 
イッチは前面にあるのか背面にあるめか， 
どれくらいの スペースを 占有するのか，と 
いった問題です。 

ディスタの入れ方で音楽 CD のように前 
面から出てきたトレイに CD を置くのが卜 
レイ式， CD キヤディというカートリッジに 
入れて差し込むのがキャディ式です。最近 
は使いやすいトレイ式が増えています。今 
月紹介されたものはすべてトレイ式です。 

ID は SCD -200 以外は可変，電源は CDS-E 
以外は内蔵式，電源スイッチは CS - CD 301 
X は前面，それ以外は背面です。そのほ力' 
今月紹介したものはすべてへッドホン端子 
とオーディオ OUT を持ち，ハーフピッチの 
SCSI コネクタを持ったものです。 

ほかにもたくさんドライブは市販されて 
います。各自の用途にあったポイントを押 
さえて選んでみて〈ださい。 
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[ 割り切って使う CD-ROM 


各種 CD - ROM を見る 


にあ ふれるさまざまな データ 




Nakano Shuichi 中野修一 


CD - ROM といっても，いったいどんなものが使えるのでしよ5か7> 
有効に使えるデータとい5のは少ないものですが 
ここでは X 68000 でさまざまな機種のメディアを読んでみましよう 


読めるもの読めないもの 

世の中にはたくさんの CD - ROM があり 
ます。基本的に CD - ROM というものは 
ISO 9660 という規格において統一されてい 
ます。しかし，必ずしもすべてがそれに従 
っているとは限らないのも事実です。 

ここでは「読んでどうするのか？」とい 
うのは置いといて，読めるかどうかだけに 
焦点を絞ってさまざまな機種用の CD - 
ROM をアクセスしてみました。 
•Macintosh 

普通には読めません。計測技研のアクセ 
スソフトまたはフリーソフトウヱアの 
CDROM . X が必要です。たまにまったく読 
めないものもあるかもしれません。 

• MS-DOS マシン全般 
基本的にすべて読めます。 

•AMIGA ( CDTV ) 

基本的にすべて読めます。特殊なフアイ 
ル名がある場合は注意してください（途中 
に スペースを 含んだものなど）。 

•NeXT 

基本的にすべて読めます。 ソースつ きの 
フリーソフトウェアも多いのですが，移植 
はちょっとしんどそうです。 

•電子辞書 （ PCWING ) 

広辞苑その他の辞書類です。基本的にア 
クセス可能です。文字コードなどが特殊に 
なっているのでそのままでは使えません。 
計測技研の SX 広辞苑で使用可能です。 
•PhotoCD 

問題なく読めます（マルチ セッション 対 
応めドライブであること）。 

•音楽 CD 

ドライブによっては CD 2 PCM . X で生デ 
ータにアクセス 可能です。 

•ビデオ CD 

ディレクトリなどは読めることは読めま 
す。が， Human 68 k のファイル管理では超 


巨大なファイルがあるディレクトリ（およ 
びファイル）はアクセスできないようです。 
MPEG のデータは30分のものでも 270 M バ 
イト以上になります。 OS -9 の MPEG ボード 
では再生可能。ちなみに， Human 68 k 上で 
ソフトウェアにより MPEG データを再生 
するフリーソフトウェアとして MPEG 
PLAY . X があります。 

_電子ブック 

基本的に読めます。やはり大きなファイ 
ル（辞書類）があるとアクセスできません0 

• 3 DO 

認識不可能です。 

•プレイディァ 

基本的に読めません。 ISO 9660だと思わ 

れますが，ルートディレクトリに 600 M バイ 
卜以上のファイルがあるので Human 68 k 
では扱えません。 

• MEGA-CD 

問題なく読めます。 

# PC エンジン ROM 2 

基本的に読めません。ブロックダンプす 
ればアクセスは不可能ではありません。 
• NEO - GEO-CD 
問題なく読めます。 

•SATURN 
問題なく読めます。 

•PlayStation 
問題な〈読めます。 

氺** 

だいたいこんなところでしょう。 CDI と 
OS /2 用のものは確認しませんでしたが，ま 
あ問題ないでしょう。現時点でこれ以外の 
ものというと PC - 8801 MC とか JAGUAR と 
かカーナビ用の CD-ROM くらいしか思い 
当たりません。これらについては入手でき 
なかったので確認しませんでしたが，それ 
以外はわざわざ X 68000 でこれらを読んで 
みようという人は少ないことと思います。 

ざっと見てわかるように， CDROM . X や 
CD 2 PCM . X といったフリーソフトウェア 


が非常に有効になってきます。これらは通 
信で入手するか，計測技研の 「 X 68000 フリ 
ーソフトウェア セレクション 2」に収録さ 
れていますのでそちらで入手してください。 

音楽。□の読み込みについて 

本来， CD - ROM ではオーディオ CD の音 
声をデジタルデータとして読み込むことは 
できない設計になっていたのですが，最近 
ではその紳士協定もなくなってきているよ 
うです。 

こういうのは著作権がらみの問題がやっ 
かいなものなのですが，こういう機能が認 
められているからには著作権フリーな CD 
t いうのがどこかにあるのでしようか。2,3 
年前にはレーザーデイスクから綺 M にダビ 
ングできることを売り文句にしていたビデ 
オデッキさえありましたし 。 

ということで， X 68000 でもフリーソフト 
ウヱァの CD 2 PCM . X というものを使えば， 
CD に録音されているデータをデジタル変 
換で X 68000 の AD PCM 形式にすることも 
可能です。一般に市販されている CD にはほ 
ぼ間違いなく 「複製を禁ずる」という表記 
があるはずですが，著作権フリーの CD があ 
ったらぜひ試してみてください。まあ，以 
前 r SPA ! j 誌に「レンタル CD 屋で借りてダ 
ビングしたテープを友達にあげる」くらい 
のことは，著作権法上問題ないという解釈 
も載っていたので，個人で楽しむ分にはそ 
れほど気にしなくてもよいのかもしれませ 
ん（営利で使わないなら会社のソフトをコ 
ピーして自宅で使ってもかまわないと書い 
ていた雑誌でもあるが . )〇 

さて，冗談はともかく，世間ではプログ 
ラム以外のデジタルデータに関する著作才售 
については真面目に考えるのが馬鹿らしく 
なるほどいぃ加減です。 

ラジオやテレビなどで使用される曲では 
音楽著作権料は支払われていません。実際 
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にはチヱックする手間がかかりすぎるので 
徴収していないだけだそうです。そこで 
PCM 放送についてデジタル技術を用いた 
チェック機構を組み込もうとしたところ， 
ある衛星 TV 局は既得権の侵害で営業妨害 
だと開き直ってきていますから（という記 
事を淡々と報道する新聞?)凄いが)，こうい 
う業界では著作権感覚は微塵もないと考え 
ていいでしよう。 

ということで，現実には適当な判例もあ 
りませんし，扱いの難しい問題となってい 
ます。周りがいい加減だから自分もいい加 
減にしていいというわけでもありません。 
ただ一般的にいって，音楽 CD については1 
世代のみ DAT にデジタル コピーす ること 
を認めるという線で コンセンサス がとられ 
ていますので，それに準拠した考え方でよ 
いでしょう。あくまでも個人使用の範囲で， 
ですが。 

そのほかのデジタルデータ 

最近はライセンスフリーで使用できる素 
材 CD - ROM もたくさん発売されています。 
こういったものについては，なにも問題は 
ありません。商業目的に使用することも自 
由です。 

また，一定の範囲内で自由に使用できる 
ことを明記した CD - ROM も結構あります。 
タリップアート集などでは，「そのデータを 
使ってクリップアート集を作らないこと」 
というものもありました。もっともな主張 
といえます。 

ただ，そういったフリーデータの作者も 
知らないうちに他人の著作権を侵害してい 
ることもままあります。そういうのを見分 
けるのは不可能に近いことです。 

参考までに，大企業ゆえにこういった問 
題を左右するであろうと思われるマイクロ 
ソフト社の判断ではデジタルデータの複製 
とは「メモリまたは外部記憶上に同じデー 
夕が同時に2つ以上存在すること」という 
ことになっています。こうなるとディスク 
キャッシュも効きませんし，もう DSP でデ 
ジタ ルエフェ クタなんか作れない世界では 
あります。 

日本での解釈はまだ流動的です。まあ特 
別な意思表示があるなら別ですが，常識的 
に考えて個人で楽しむ範囲でなら許容され 
ると見るのが正解でしよう。 

データの_ 


たいていは写真やスキャナからの取り込 
み画像です。マッピング素材などに使用で 
きるものやアートクリップとして使えるも 
のを探してみるのがよいでしよう。 

壁紙用のものや単に眺めるだけのもので 
はマル恥メディア的展開をしているものも 
たくさんあります。あまり効率はよくない 
気がしますが（深〈追求しないこと），お好 
きな人はどうぞ。 

•音楽 

効果音サウンド関係は探せばそれなりの 
ものがあります。 MIDI データはあまり期待 
しては いけ ません。「お， CD-ROM 2枚にス 
タ ン ダード MIDI フ ァイ ルが満載か！」と期 
待して買ってきても，聞かなきゃよかった 
と思うようなデータが満載されていること 
だってありますから。 

•動画 

Windows のアプリなどで中に AVI ファ 
イルが入って いる ことがままあるのでそう 
いったものを再生してみたいと思うことも 
あるでしよう。そういう場合に有効なフリ 
ーソフトウェアとして QT _ PLAY . X，AVI 
PLAY . X があります。これらは Macintosh 
などの QuickTime ムービーや Windows 
AVI ファイルを再生するためのソフトウェ 
アです（要大メモリ）。ただし現在のところ 
あまり大きなデータは再生できません。 
籲フリーソフトウェア 


Macintosh や MS - DOS 関係では ソース 
つきのフリーソフトウェアをまとめた CD - 
ROM もあります。はっきりいって使いもの 
になりそうなツールは少ないのですが，言 
語関係では C 言語 ， C + +, FORTRAN , 
PASCAL , MODURA 2, ADA などまで入 
っているものもありました。移植のお好き 
な方はどうぞ。 

また，あまりフリーソフトウェアを入手 
する機会のない人なら，すでに発売されて 
いる X 68000 フリーソフトウェア セレ クシ 

ョン1,2だけでもかなりの資産だとみなす 
こともできます。持っていて損はないでし 
よう0 

•各種 データ テキストデータで膨大な情 
報を提供してくれる CD - ROM もあります。 
天文学的な恒星の軌道データを収録したり， 
日本全国の電話帳を打ち込んだものなどで 
す。 

氺** 

CD - ROM タイトルを探すうえで大切な 
のは，なによりもまず CD - ROM の専門店を 
見つけることです。一般のパソコンショッ 
プで専門的なサポートを期侍しても無駄な 
ことは皆さんすでにご存じでしよう。 

いずれにせよ，使える使えないという問 
題を除いても玉石混淆の状態ですので，当 
たりはずれは当たり前と思っていたほうが 
無難です。幸運を祈ります。では。 



バックの鬼く寂〉 バックの鬼く響〉 MAC-SOURCE CD-ROM 

真に使えるものだけを厳選し 同シリーズの効果音版。動物 Macintosh のフリーウェア集。 

たという背景素材集。多少疑問の鳴き声やゲームで使える電子 言語などを多彩に揃える。ソー 

はあるが，まあ使える。 音なども収録。 スはあまり入ってない。 
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The Best of MIDI Connection ENCYCLOPEDIA OF 

はずれの例。クラシックが数 GRAPHICS FILE FORMATS 
K バイトなんでおかしいとは思 これは同名の書籍のおまけ。 

つたんだ。標準 MIDI ファイル。 画像サンプルと ソースつ き。 



黒船<全国版> 

日本中の電話帳を手で打ち込 
んだという労作。59,800円と高 
価なのが難点か。 CSV ファイル。 


•グラフィック 


特集巷にあふれるさまざまなデータ A ] 






















もっとも手軽に作成できる CD - ROM，PhotoCD 
それは高品位なグラフィックデータを提供してくれます 
ここではデータを活用する高画質画像口ーダを作りましよ a 


CD - ROM ドラィブの普及とともに最近 
ではデータの配布媒体として CD - ROM が 
かなり幅をきかせつつあります。 

CD - ROM のメリットは容量当たりのコ 
ストの安さにあります。これまで配布媒体 
として広く利用されてきたフロッピーディ 
スタに比べ，約500倍の記憶容量を持ち，コ 
ストはフロッピー2枚分より安い（中身の 
ことを考えなければですが）というのです 
から，大容量時代にはまさにもってこいの 
メディアといえるでしょう。 

雑誌の付•録などにもよ〈利用され（その 
内容には疑問を感じるものも多数あります 
が），ソフトも フロッー デイ スタ 版よりも 
CD - ROM 版のほうが安いといったことが 
ままあります。近い将来はほとんどが CD - 
ROM で配布されるようになるのでしょう 
(フロッピー ディスクも残るでしようが）。 

さて，この CD - ROM ですが，残念ながら 
X 680 x 0 の世界では，まだそれほど普及して 
いるとはいえないようです（普及率でいえ 
ば MO のほうが高いかも）。そもそも X 680 
x 0 で利用できる CD - ROM がほとんどない 
のが現状ですから，しかたのないことかも 
しれません（私も CD - ROM ドライブを保 
有していますが X 68000 には繫がっていま 
せん）。 



これが Photo CD だ 
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だからといって諦やてしまうには，あま 
りにももったいないので，今回は PhotoCD 
の利用法について考えてみました。 

t PhotoCD とは 

本誌1993年11月号でも紹介されています 
が, PhotoCD とはコタ''ック社が開発した 
CD-ROM フォーマットであり， 35 mm フイ 
ルムからスキヤナで画像を起こしてライト 
ワンス CD に書き込んだものです 。 Phot 
oCD には100枚までの画像を収めることが 
できます。100枚に満たない PhotoCD があ 
る場合にはそれに追加書き込みをすること 
もできて経済的です（追加書き込みをした 
PhotoCD にアクセスするには，マルチセッ 
ションに対応した CD - ROM ドライブが必 
要です）。 

PhotoCD を焼くには， PhotoCD を扱って 
いるお店に未現像フィルムもしくは現像済 
みネガ（またはポジ）を持っていって ， 「Ph 
otoCD に焼いてちよ」とお願いします。 

基本料金が500円，メディア代が1000円， 
さらに写真1枚書き込むたびに未現像フィ 
ルムなら80円，現像済みネガなら100円の料 
金がかかります。たとえば36枚撮った未現 
像フイルムから PhotoCD を焼く場合なら， 
500 + 1000+80 X 36 = 4 380円となります。画 
質と保存を考えた場合，まあ妥当な値段な 
んじゃないでしようか。 

また， PhotoCD 以外にも普通の CD - 
ROM ソフトの中に PhotoCD データ（拡張 
子. PCD ) が入っていることもあります。写 
真を PhotoCD で取っておこうという人以 
外でも PhotoCD のデータに出食わすこと 
があるわけです。 

で，この PhotoCD データを見る方法です 
が，計測技研から X 680 x 0 用のピュアで SX - 
PhotoGallery という製品が発売されてい 
ます。しかし，このピュアは SX-WINDOW 
専用ですし，結構いい値段しますので，も 


っと手軽に観賞する方法について考えてみ 
ましょラ。 

|フォーマット 

おそらく世にあるほとんどの PhotoCD 
ビユアは PhotoCD のセクタから直接読み 
出しているもの！：思われます。しかし， 
PhotoCD は ISO 9660 に準拠しており，デイ 
レクトリを取ると，ちゃんと画像データが 
ファイルになっていることがわかります。 
そこで，このファイルから画像を抽出する 
ことを試みました。それぞれの画像が収め 
られたファイルは， \ PHOTO _ CD\IMAG 
ES のディレクトリ内にある IMG????.PC 
D (???? は通し番号）です。 

100枚までなのになんで4桁なのかはど 
うでもいいとして，ひとつのファイルの中 
に 192 X 128, 384 X 256, 768 X 512 のサイズ 
の画像が収められています。実際にはもっ 
t 大きな画像も収められているはずです力*, 
上の3つとは違うフォーマットで収められ 
ているようなので，諦めました（上の3つ 
は比較的簡単なフォーマットで収められて 
います）。画面に表示することを前提にすれ 
ば ，768 x 512が読めればほとんど問題ない 
でしょう。 

さて，そのフォーマットです力 f , Phot 
oCD はコタへ;/ク YCC 方式で記録されてい 
ます。テレビやビデオについて，よく 「YC 
分離」という言葉を耳にしますが，あれと 
同じようなものです。 Y は輝度信号， C は 
色信号ですが， PhotoCD では赤と青の色差 
信号 CrtCb で記録されています。もともと 
はテレビに表示することを目的にしていた 
ので，このようなフォーマットになってい 
るのでしようが，ハ。ソコンで表示するため 
にはこれを RGB に変換しなければなりま 
せん。一般的に YCrCb から RGB への変換式 
は， 

R = Y +1. 40200 xCr 














G = Y -0. 34414 xCb -0. 71414 XCr 
B = Y +1. 77200 xCb 

となるのです力 5 ', PhotoCD では補正などが 
あるようで，次のようになっています。 

R 二 （1391 XY +1865 xCr _ 25502 3) + 
1024 

G =(1391 xY -441 xCb -949 XCr + 
199313 )+1024 

B = (1391 X Y + 2271 X Cb - 35378 4) 4- 
1024 

ただし，これは RGB 各8ビットのフルカラ 
一の話ですので， X 680 x 0 の65536色モード 
で表示するには RGB をそれぞれ8で割って 
5ビットにしてやる必要があります。 

それぞれのデータの格納位置ですが，画 
像サイズが192 X 128， 384 X 256, 768 X 512 
のデータはそれぞれフアイルの先頭から 
$2000~$ b 000, $ b 800~$2 f 800, $30000- 
$ c0000 に格納されています。先頭から $lfff 
までや，それぞれの間の空きにはたいした 
情報は含まれていないようですので，無視 
していいでしよう。 

さらにそれぞれの領域での YCC の格納 
法を図1に示します。ここでは 192 X 128 の 
サイズの画像の格納方法を示しましたが， 
384 x 256や768 x 512でもドット数が違うだ 
けで，基本的な構造は同じです。 

Y , Cr , Cb はそれぞれ1バイトで扱われて 
いますが，ここで注意が必要なのは Cb と Cr 
が 2 X 2 ピクセルにひとつしか存在しないこ 
とです。テレビなどでも色信号がずさんに 
扱われるように， PhotoCD も自然画である 
限り，輝度信号をちゃん！:保存してぉけば 
色信号は1ドット飛ばしでも不自然はない 
t 判断したのでしよう。実際，ちゃんと補 
間してやれば問題になることはまずないと 
思われます。 

表示してみる 

フォーマッ トがわかったところで，さっ 
そく表示してみましよう。画面モードは当 
然65536色モードを使用します。画像サイズ 
は，できるだけ大きくしてぉけばあとはど 
うにでもなりますので， 768 X 512 を使用す 
ることにします。 X 680 x 0 では65536色は 
512 X 512 ドットしか描画できませんが，ア 
スぺクト比を合わせるために横768ドット 
を間引いて512ドットにすることにします。 
ただし，ドットをそのまま表示してほしい 
という場合もあるかもしれませんので，才 
プション指定で横768ドットのうちの任意 
の512ドットを切り出せるようにもしまし 

よ5 〇 


プログラムをリスト1に示します。 

YCC から RGB への変換は式に放り込ん 
でしまえばそれまでなので，たいした問題 
ではないでしよう。それよりもプログラム 
のポイントは色信号の補間です。 Y 方向へ 
の補間の必要性から， Cb ， Cr のバッファを 
2 本取って先読みさせ，その関係で Y のバ 
ッ ファも4本取っています。 

補間の方法としては，単純平均をとって 
いるだけですが，画像の右端や最下ライン 
は 平均を取る相手がいませんので，それぞ 
れすぐ左および上の色信号をそのまま使用 
しています0また，元 データはフルカラー 
ということで， 2 X 2 の単純デイザを掛けて 
図 1192 X 128ドッ トの実際のデータ構造 


表示しています。91〜93行の YCC — RGB 変 

換時に行っており，これによって マッハ バ 
ンドの出現を防ぐことができます力 5 '，画像 
によっては縞模様に見えてしまうことがあ 
ります。どうしても気になる方は， 
( i <<12)+( j << ll ) 

の部分を4096 (四捨五入のため）にしてみ 
て〈ださい。デイザを掛けないようになり 
ます （マッハ バンドは出ますが)。 

さて，画面に表示できるようになりまし 
た。しかし，観賞するだけならともかく， 
加工したいとなると，やっぱり Z’sSTAFF 
や MATIER から読み出したいところです 
よね。そこで，例によつて EX - Window の登 


$2000 

Y のデータが 192 個 ( I 92 BYTE ) 

1 ライン目の Y 

+ 192 

Y のデータが 192 個 ( I 92 BYTE ) 

2 ライン目の Y 

+ 384 

Cb のデータが 96 個 (96 BYTE ) 

1 ライン目の Cb ( | ドット飛ばし） 

+ 480 

Cr のデータが 96 個 (96 BYTE ) 

1 ライン目の Cr (丨ドット飛ばし） 

+ 576 

Y のデータが 192 個 ( I 92 BYTE ) 

3 ライン目の Y 

+ 768 

Y のデータが 192 個 ( I 92 BYTE ) 

4 ライン目の Y 

+ 960 

Cb のデータが 96 個 (96 BYTE ) 

3 ライン目の Cb ( 1 ドット飛ばし） 

+ 1056 

Cr のデータが 96 個 (96 BYTE ) 

3 ライン目の Cr ( | ドット飛ばし） 

+ 1152 

Y のデータが 192 個 ( I 92 BYTE ) 

5 ライン目の Y 
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リスト1 


? include 

く stdlib.h〉 

# include 

<stdio.h> 

# include 

〈string.h> 

#include 

<doslib.h> 

?include 

く iocslib.h〉 

^define MAX_X 

768 

void usage()； 

unsigned char 

Y[4][MAX_X]； 

unsigned char 

Cb[2][MAX X/2]； 

unsigned char 

Cr[2][MAX_X/2]； 

void main( 

/ 

int ac, char *av[]) 

1 

FILE 

*fp; 

char 

filename[90] = { 0 

int 

i, j, x, y, kl,-k2 

int 

x0=0, Loption=0; 

int 

xsize, ysize, dx; 

long 

offset； 

int 

r, g, b, cb, cr； 


unsigned short »vp = (unsigned short *)OxCOOOOO; 

xsize = 768; 
ysize = 512; 
dx = 768； 
offset = 0x30000； 

CRTNOD(12 ); 

G_CLR_ON '()； 

printf( "Kodak PhotoCD PCD Loader¥t{c)Isawo-Kikuchi¥n"); 
for( i=l; i<ac； i++ ){ 

if( av[i][0]==V , II av[i][0J== , -» )( 
if( av[i][l]|0x20== , l , ){ 

Loption =1; 

x0 = atoi( &av[i][2 】 ）； 

dx = 512； 

if( x0<O || x0>256 ){ 
usage()； 
return; 

» 

} else { 
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まあ，こういうのもありがち 



ジャンルは多彩だ 

場です0といっても，外部ファイルを作成 
したりする必要はありません。5月号のこ 
いのぼり PRO -68 K に IMGFILER という便 
利なものが収録されているじゃありません 
か。説明は5月号に譲るとして，コンフィ 
グフアイルに， 

: PCDFiler 
0 , 0 

IMGFILER PCDL ”，，，，，， PCD 
と書き加えるだけで， EX - Window から 
PCD ファイルをロードできるようになり 
ます（もちろん，こいのぼり PRO -68 K に掲 
載された IMGFILER . X と，リスト1をコン 
ハ 0 イルしてできた PCDL . X をパスの通った 
ディレクトリに置いておかなければなりま 
せんが）。 

変換してみる 

画面に表示してしまうと， VRAM の関係 
でどうしても間引かれたり，部分切り出し 
になって しまいます。しかし，元データを 
できるだけ傷っけずに保存したい，という 
場合もあるかもしれません。そこで今度は， 
MATTERS SX-WINDOW ( ? ) でサポー 
卜している GLM ファイルに 変換してみま 

しょ 5 〇 

それにはまず， GLM のフォーマットを知 
る必要があります。といっても，ベたデー 
夕に図2のような16バイトのヘッダがつい 
ているだけです。グラフィックデータは， 
緑5ビット，赤5ビット，青5ビット，輝 
度1ビットの順に1ピクセル2バイトで格 
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usage () ； 
return ； 

) 

)else strmfe( filename, av[i], "PCD"); 

} 

if( filename[0]==0 ){ 
usage ()； 
return ； 

) 

fp = fopen( filename, "rb ")； 
if( fp==NULL H 

printf( "%s が見つかりません。 Vn", filename ); 
return; 

) 

if( fseek( fp, offset, 0 ) ){ 

printf( " ファイルシークエラーです o ¥n" >; 
return ； 

} 

SUPER( 0 )； 

for( i=0; i く 2; i++ ) fread( V[i],1,xsize, fp ); 
fread( Cb[0],1,xsize/2, fp )； 
fread( Cr[0] f 1,xsize/2, fp )； 
for( y=0; y<ysize/2 ； y++ ){ 
kl=y%2; 
k2 = (y+l)%2; 

for( i=0; i<2 ； i++ ) fread{ Y[k2*2+i], 1 ， xsize, fp ); 
fread{ Cb[k2],1,xsize/2, fp )； 
freadl Cr[k2], 1 ， xsize/2, fp ); 
for( i=0 ； i<2; i++ ){ 

for( x=n 0, j=x0%2 ； x<x0+dx ； x++ ){ 
if( Loption==0 Lk x%3==2 ) continue; 
if( (x%2)==0 || x==xsize-l){ 
if( i==0 || y==ysize/2-l){ 
cb = Cb[kl][x/2J; cr = Cr[kl][x/2]; 

} else { 

cb = (Cb[kl][x/2]+Cb[k2][x/2]+l)>>l; 
cr = (Cr[kl][x/2]+Cr[k2][x/2]+l)>>l; 

J 

} else { 

if( i==0 I I y==ysize/2-l){ 

cb = (Cb[kl][x/2]+Cb[kl][x/2+l]+l)>>l; 
cr = (Cr[kl][x/2)+Cr[kl][x/2+l]+l)»l ； 

} else { 

cb = (Cb[k 1][x/2] +Cb[k2][x/2] +Gb[kl][x/2+1]+Cb[k2][x/2+1]+2)»2 ； 
cr = (Cr[kl][x/2]+Cr[k2][x/2]+Cr[kl][x/2+l]+Cr[k2][x/2+l]+2)>>2 ； 


r =(1391*Y[kl*2+i] [x]+1865*cr- 255023 +(i«12)+(j«ll))»13; 

g =(1391*Y[kl»2+i][x]-44Ucb-949*cr+199313+(i<<12) + ( j<<ll))>>13; 

b =(1391»Y[kl*2+i][x]+2271*cb- 353784 +(i<<12) + (j<<ll))>>13; 

if( r<0 ) r = 0; 

if( g<0 ) g = 0 ； 

if( b<0 ) b = 0; 

if( r>31)r = 31; 

if( g>31)g = 31; 

if( b>31)b = 31; 

*(\T++) = (g«ll)|(r«6)|(b<<l )； 

j A =1 ； 


fclose( fp )； 


void usage () 

{ 

printf( "[使用法] PCDL [/L[X]] <filename>Vn" 

” PCD フアイルから 768 X 512 の画像を 512 X 512 に間引いて表示します。 ¥ n " 

'7L オブシヨンを指定すると、間引きを行わず、指定された X 座橋から初” 
，•表示します。 （ 0 彡 X $ 256 )Vn" 


■J スト2 


^include <stdiib.h> 

include <stdio.h> 

#include く string.h> 

^define MAX_X 768 

void usage ()； 

unsigned char Y[4][MAX_X ]； 
unsigned char Cb[2][MAX_X/2]; 
unsigned char Cr[2 】 [MAX_X/2 ]； 

void main( int ac, char 本 av[]) 

{ 

FILE *fpl, *fp2 ； 

char pcdname[90], glmn£une[90]; 

int i, j, x, y , kl,k2; 
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納されています。 

早い話が， VRAM そのままですね。とい 
うわけで，プログラムは PCDL . C の書き出 
し先をファイルにした程度ですので，特に 
説明することもないでしょう。 

さて， GLM への変換ができました。が， 
実は生成された GLM ファイルは， SX - 
WINDOW では表示できません。どうやら 
SX - WINDOW では， 512 X 512 より大きな 
画像はちゃんと口ードできないようです。 
その辺は私の責任じやないのでほっといて， 
念のため MATIER での使用法を示してぉ 
きましょう。普通どぉりに表画面に部分口 
ードしてもいいのですが，せっかくなので 
(反想画面を使って，全画面ロードしましょ 
ラ。 

まず， LUPE の上にある VIRTUAL の4 
つのボタンのうち，どれでも いいから クリ 
ックしてみてください。メモリが十分あれ 
ば，仮想画面ウィンドウが開くはずです。 
そこで横サイズを768以上にして 0 K をク 
リックし，仮想画面を確保してください。 
次にファイルメニューにいき，画像形式を 
GLM , 対象画面を仮想画面にして， PCD 2 
GLM で生成されたファイルをロードしま 
す。これで仮想画面に全体が読み込まれた 
はずですので，あとは煮るなり焼くなり好 
きなようにしてください。 

そ ® f 也 

今回は 768 X 512 のサイズの データ しか扱 
いませんでしたが， 192 X 128 や 384 X 256 の 
データ も， ソースを ちょっといじるだけで 
対応させることができます。 

また， ¥ PHOTO _ CD ¥ OVERVIEW . 
PCD には，同じ構造で$2800から 192 X 128 
のデータが枚数分詰めて格納されているよ 
うですので，インデックスなどを作る際に 
は，そちらを利用すると便利かもしれませ 
ん〇 

私も PhotoCD を焼いてみたいんですが， 
私自身写真を撮らない人間なので，焼くも 
のがないんですよね。 PhotoCD を焼くため 
に写真を撮るか，それとも誰かに撮らせる 
か。それが問題です。 


図2 GLM のフオーマツト 


$0000〜$0003 
$0004〜$0007 


$0008〜 $000 B 
$000 C 〜 $000 D 
$000 E 〜 $000 F 
$00I0 〜 


識別子 CGVRV 6 V 5 リ 

ファイルエンドまでのバイト数 
(ファイルサイズー 8) 

0に固定（たぶん） 

X サイズ 
Y サイズ 

グラフイックデータ 
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int xsize, ysize; 

long offset ； 

int r, g, b, cb, cr; 

unsigned short dat; 

xsize = 768; 

ysize = 512; 

offset = 0x30000; 

printf( "Kodak PhotoCD PCD to GLM Converter¥t(c)Isawo-ICikuchi¥n ")； 
if( ac>=2 && ac<=3 ){ 

strmfe( pcdname, av[1],"PCD ")； 

if( ac==2 ) strmfe( glmname, av[l],"GLM"); 

else strmfe( gimname, av[2], ”G し、广 }; 

} else { 
usage(); 
return ； 

1 

fpl=fopen( pcdname, "rb ")； 
if( fpl==NULL ){ 

printf s が見つかり ません。 Yn", pcdname )； 
return ； 

) 

if( fseek( fpl, offset, 0 ) ){ 

printf ( ••フ アイ ル シークエラーです。 ¥n" ); 
return ； 

} 

fp2 = fopent glmnajne, "wb ")； 
if( fp2==NULL }{ 

printf ( ”％ s を 作れません。 ¥n”，glmname ); 

fclose( fpl); 

return ； 

} 

fputc( 'G*, fp2 )； fputc( ， R’ ， fp2 ) ； fputc( ’6’ ， fp2 ); fputc{ ’5’ ， fp2 ); 
i = 768»512*2+8; 

fwrite! &i, sizeof( int },1,fp2 ); 

fputc( 0, fp2 ) ； fputc( 0, fp2 ); fputc( 0, fp2 ); fputc( 0, fp2 ); 
fputc( xsize>>8, fp2 )； fputc( xsize, fp2 )； 
fputc( ysize 〉 >8 ， fp2 ); fputc( ysize, fp2 )； 
for( i=0; i<2 ； i++ ) fread( V[i],1,xsize, fpl}; 
fread( Cb 【 0],1,xsize/2, fpl )； 
fread( Cr[0],1,xsize/2, fpl )； 
for( y=0; y<vsize/2; y++ ){ 
kl=y%2; 
k2 = l.v+l)%2 ； 

for( i=0 ； i く 2; i++ ) fread( V[k2*2+i],1,xsize, fpl )； 
fread( Cb[k2],1,xsize/2, fpl); 
fread( Cr[k2],1,xsize/2, fpl )； 
for( i=0 ； i<2; i++ )i 

for( x=0, j=0 ； x く xsize; x++ ) { 
if ( (x*%2)==0 | | x==xsize-l){ 
if( i==0 I I y==ysize/2-l){ 
cb = Cb[kl][x/2 ]； cr = Cr[kl][x/2]; 

)else { 

cb = (Cb[kl][x/2]+Cb[k2][x/2]+l)>>1; 
cr = (Cr[kl][x/2J+Cr[k2][x/2]+l)»l ； 

} 

} else { 

if( i==0 I| y==ysize/2-l){ 

cb = (Cb[kl][x/2]fCb[klJ[x/2+l]+l)>>l; 
cr = (Cr[kl][x/2]+Cr[kl][x/2+l]+l)>>l ； 

} else { 

cb = (Cb[kl][x/2]+Cb[k2][x/23+Cb[kl] lx/2+1 ]+Cb[k2][x/2+l]+2) >>2 ； 
cr = (Cr[kl][x/2]+Cr[k2][x/2]+Cr[kl][x/2+l]+Cr[k2][x/2+l]+2)>>2 ； 


r =(1391*V[kl*2+i][x] + 1865^cr- 255023 +(i<<12) + (j<<ll))>> 13; 

g =(1391*Y[kU2+i][x]-44ncb-949*cr+199313+(i«12) + (j«ll))>>13; 

b =(1391*Y[kl*2+i][x]+2271*cb- 353784 +(i«12) + (j<<U))»13; 

if( r<0 ) r = 0 ； 

if( g く 0 ) g = 0 ； 

if( b<0 ) b = 0 ； 

if( r>31)r = 31; 

if( g>31)g = 31 ； 

if( b>31)b = 31; 

dat = (g く <11)|(r くく 6) 丨 (b<<l )； 

fwrite( & dat, sizeof( short },1,fp2 ); 

j A =1; 


fclose( fpl); 
fclose( fp2 )； 


usage() 

printf( "[ 使用法 ] PCD2GLM <PCDname> [ く GLMname 〉 ]¥n” 

” PCD ファイルから 768 X 512 の画像を GLM ファイルに変換します。 ¥n” 
”G し M フアイル名を省略すると、 PCD ベース名 .GLM になります。 ¥n” 

)； 
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[ 特集 ] 割り切って使 5CD-ROM 



SXSLICE . X の作成 

Ishigami Tatsuya 石上達也 


最近の CD - 闩 OM 上でのグラフ イツ クデータ形式の代表例が 
Windows の標準グラフ イツ クフアイル巳 MP ファイルです 
ここでは SX - WINDOW で BMP ファイルを表示するためのプログラムを作成しました 


最近では CD - ROM ソフトがずいぶん揃 
ってきました。 X 68000 で直接使えるものは 
少ないのですが，たいていのものは，その 
容量を生かして大量のデータを収録してい 
ます。そういったデータのなかで， X 68000 
でも比較的簡単に利用できるものにグラフ 
ィック データがあります。 

従来， CD - ROM といえば Macintosh 用の 
ものが多かったのですが，特に最近幅をき 
かせて いる のが Windows 用の CD - ROM で 
す。これは CD - ROM ドライバがあれば 
X 68000 でも直接読めますし，入手も簡単で 
す。この記事ではグラフィックデータ形式 
のなかでも主にマイクロソフト社の OS で 
使われている DIB 形式，通称 BMP ファイル 
と呼ばれて いる ものについて説明します。 
具体的には1994年8月号で発表した SX - 
picslice を BMP ファイル対応にしました。 
対応ファイルが PIC だけではなくなったの 
で，名前も SX - slice と改めました。 

グラフィツク画面の表示 

SX-WINDOW では，コントロールパネ 
ルから「背景選4^」を実行することにより， 
壁紙を自由に変更することができます。 

普通は方眼模様やタイル模様を壁紙とし 
て使用するのですが，このとき PAT 4 形式 
のグラフィ ック データを使用することがで 
きます（パターンエディタで表示—「コピ 



一」メニューでクリップボードへ転送—「背 
景選択」へペースト）。 

で，なぜだかは知らないのですが，ここ 
で 16 X 16 ドットの大きさの透明なパターン 
を背景として用いると，背景（テキスト画 
面）が透けてグラフィック画面が表示され 
るようになります。 

この作業を行っておけば，グラフィック 
画面を壁紙として使用することができるよ 
うになるわけです。 SX - picslice は直接 G - 
RAM に PIC データを 表示する ツールで し 
たが，今回は BMP も表示できるように拡張 
するわけです。 

使い方 

掲載されたリストと「もみじ狩り PRO - 
68 K 」 に収録されている SX - picslice のソー 
スから picslice . c , picslice . h を抜き出して 
make すれば実行ファイルができあがりま 
す。 

プログラムの 実行には， SX - picslice と同 
様に コマン ドラインから パラメータを 与え 
る方法と， SX - BASIC から タ スク間通信に 
より命令する方法の2種類あります。以下 
に，必要な部分を再掲載します。 

#コマンドラインから 

-f ファイル名 

与えられたファイル名で示されるファイ 
ルを表示します0 
{列） id = fock (’， sxpics.x - fcc . pic ”） 

-vO 

起動後， SX - slice のウィンドウを開きま 
せん。 

-「数値 

SX - slice は，一定幅のラスターを処理す 
るごとに制御を SX - WINDOW に返します 
が，その幅を指定します。ここに512を指定 
すると1画面分一度に展開するようになり 
ます。 

例 ） id = fock (” sxpics.x - rlO ”） 


• SX -日 ASIC から 
FILE ファイル名 

与えられたファイル名で示されるファイ 
ルを表示します。 

例 ） int id 

id = fock (” sxpics . x ”） 
sendmes ( id , ” FILE cc . pic ”） 

SHOW 

SX - slice のウィンドウを表示します。す 
でに表示されている場合はなにも起こりま 
せん。 

HIDE 

SX - slice のウィンドウを隠します。すで 
に隠れている場合には，なにも起こりませ 
ん〇 

RASTER 

SX - slice は， 一定 幅の ラスターを 処理す 
るごとに制御を SX - WINDOW に返します 
が，その幅を指定します。ここに512を指定 
すると1画面分一度に展開するようになり 
ます。 

QUIT もしくは END 
SX - slice を終了します。 

木 氺氺 

ついでに複数の SX - slice を起動した場合 
の動作について解説します。 

SX - slice は， X 68000 のグラフィック画面 
を，ウィンドウ情報に関係なく1枚の描画 
領域として扱います。描画領域がひとつし 
かないので， SX - slice が複数あっても意味 
がありません （ FM 音源がひとつしかない 
のにサウンドプレイヤーが複数あっても意 
味がないのと同様)。 

2つ目以降の SX - slice は， 

• コマンドラインにパラメータが 与え られ 
ていなかった場合 
—直ちに終了。 

• コマンドラインにパラメータが 与えられ 
ていた場合 

すでに起動されている SX - slice に対し， 
タスク間通信を用いて，自分に与えられた 
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ハ。 ラメータを託して，終了。 

というように動作します。 

日 MP ファイルについて 

X 68000 ユーザーの なかには， BMP ファ 
イルと聞いてもあまりピンとこない方もい 
るかもしれません。 

BMP ファイルとはマイクロソフト社の 
制定した グラフィックデータのフォー マッ 
卜で，主に Windows や OS /2 で グラフィッ 
クを 扱う場合に使用されます。 

Windows ver .1.0 (発表は IBM 版が1985 
年7月， PC - 9801版が1987年6月）からすで 
に採用されてぉり，長い歴史と共に，いく 
つかのバージョンが存在します（分類は参 
考文献1による）。 

• OS /2 ver . I . x 用 

グラフィックの物理的なデータ（縦，横 
の大きさ，使用プレーン，1ドットあたり 
の使用バイト数）しか持っていない。よっ 
て，異なるアスペクト比（縦横比）を持つ 
ディスプレイ間での可}般性がない0また， 
データの圧縮を行わない。 

•Windows ve 「.3. x 用 

OS /2 ver . l . x 用に比べ，デイスプレイの 
アスペクト比を表すデータ （ lm あたり， 

何ドット存在するか)，使用色数，その色の 
なかでも重要な色の数を表すデータが追加 
されている。このため，アスペクト比や， 
同時発光可能色数の異なるディスプレイ間 
でもデータの共有が可能。また， ランレン 
グス方式のアルゴリズムが採用され，デー 
夕の圧縮が可能となっている。 

• OS /2 ve 「.2. x 用 

Windows ver .3. x 用に比べ，デイスプレ 
イの分解能を表す数値の単位が選べるよう 
になった，中間色を表すアルゴリズムが選 
ベるようになった，アプリケーションが独 
自に使用できる変数領域が予約された，な 
どの拡張が施されている。 

と，以上のような種類のフォーマットが 
あるのですが，すべてサポートするのは大 
変ですし，現在ではほとんど使われなくな 
ったものもあります。そこで今回は， 
Windows 3 .x 用 
非圧縮 

のもののみをサポートすることにしました。 
以上の条件を満たせば，16色データだろう 
が，16777216色データ （= 2 24 。通常は 
True color と呼ばれています）だろう力 5 '， 
どのようなサイズのデータだろうが，すべ 
て自動的に拡大/縮小，減色処理を行ったう 
えで 512 X 512 ドット，32768色データに変換 


し表示します。 

よほど特殊なものでない限り，たいてい 
の BMP ファイルは表示できるはずです。 

日 MP ファイルのフォーマツト 

BMP フォーマットは， 大まかに見て， 
File Header 

Bitmap Information Header 
Image Data 

の 3 要素から構成されています。 

•File Header 

フアイルそのものに関するデータです。 
C 言語の構造体で記述すると，以下のよう 
になります。 

typedex struct 

tagBITMAPFILEHEADER { 


WORD 

Type ; 

DWORD 

Size ; 

WORD 

Reserved 1 

WORD 

Reserved 2 

DWORD 

OffBits ; 


} BITMAPFILEHEADER 

Type 

Windows 1. x /2. x 用の BMP ファイルで 
は常に0 ， Windows 3. x / OS /2 用の BMP 
フアイルでは， BMP フアイルであることを 
表す 0 x 4 d 42 (上位と下位をひっくり返し 
て， ASCII コードで表すと 「 BM 」） が入っ 
ています。現在，流通している BMP ファイ 
ルのすべてが後者であると考えてよいでし 
よう （ SX - slice も前者については，サポー 
卜していません）。 

Size 

ファイルの物理的な大きさが入っていま 
す。 コマン ド シヱル から dir したときに 表示 
される大きさと同じものです。 

Reserved 1, Reserved 2 
拡張用に予約されています。現在，値は 
常に0でなければなりません。 

OffBits 

フアイルの先頭から Image Data への才 
フセットが収められています。 

• Bitmap Inrormation Header 

ビットマップ情報に関する補助的なデー 
夕です。うまく活用すればデバイスに非依 
存な環境を構築できます。ただし， X 68000 
の動作環境が何種類もないので， SX-slice 
ではあまり利用していません。 

また，このデータは Windows 3. x 用と 
OS /2 用では若千異なっており，プログラム 
で区別が必要です。このデータを用いたデ 
バイス非依存な BMP ファイルを特に 
DIB(Device Independent BMP ) というよ 


うです. 

• Windows 3.0 用 
typedef struct 

tagBITMAPINFOHEADER { 


DWORD 

Size ; 

DWORD 

Width ; 

DWORD 

Height ; 

WORD 

Planes ; 

WORD 

BitCount ; 

DWORD 

Compression ; 

DWORD 

bizelmage ; 

DWORD 

XPelsPerMeter ; 

DWORD 

XPelsPerMeter ; 

DWORD 

ClrUsed ; 

DWORD 

Clrlmportant ; 

} BITMAPINFOHEADER ; 

• OS /2 l _ x 用 


typedef struct 


tagBITMAPINFOHEADER { 

DWORD 

Size ; 

WORD 

Width ; 

WORD 

Height ; 

WORD 

Planes ; 

} BITMAPINFOHEADER ; 

• OS /2 2. x 用 


typedef struct 

tagBITMAPINFOHEADER { 

DWORD 

Size ; 

WORD 

Width ; 

WORD 

height ; 

WORD 

Planes ; 

WORD 

BitCount ; 

DWORD 

Compression ; 

DWORD 

Sizelmage ; 

DWORD 

XPelsPerMeter ; 

DWORD 

YPelsPerMeter ; 

DWORD 

ClrUsed ; 

DWORD 

Clrlmportant ; 

WORD 

Units ; 

WORD 

Reserved ; 

WORD 

Rendering ; 

DWORD 

Sizel ; 

DWORD 

Size 2 ; 

DWORD 

ColorEncoding ; 

DWORD 

Identilier ; 

} BITMAPINFOHEADER ; 

Size 


BITMAPINFOHEADER の大きさが入 
っています〇この値で BMP フアイルがどの 
OS 用であるかを判断します。 Size と OS と 
の対応は以下のとぉりです。 

bize =12 

OS /21 .x 

Size = 40 

Windows 3 .x 

Size = 64 

OS /2 2 .x 
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Width, Height 

表示しようとするグラフィックデータの 
(幅，高さ）がドット単位で収められていま 
す。 Windows と OS /2 では，このデータを表 
すのに必要なバイト数が異なるので注意が 
必要です。 

Planes 

表示しようとするグラフィックデータの 
使用プレーン数が収められています0 

SX - slice では plane = l 以外のグラフィッ 
クデータ（複数のグラフィックデータの重 
ね合わせにより構成されているもの）はサ 
ポートしていません。 


BitCount 


1 ドットを表すのに何ビットを使用して 
いるかを表します。具体的には， 


BitCount =1 
BitCount = 4 
BitCount = 8 
BitCount = 24 
となっています。 


2 色（白黒画像) 
16色 
256色 

16777216色 


Compression 

使用している圧縮アルゴリズムです。 

し ompression = 0 土縮 

Compression = i Rl . E8 
Compression = 2 RLn 4 
となっています0アルゴリズムの具体的な 
内容については後述します。 SX - slice では 
Compression 二〇のフアイルのみサポート 
しています。 


Sizelmage 

Image Data の大きさが入つています。 
XPelsPerMeter , YPelsPerMeter 
ディスプレイの X ， Y 方向の分解能が入 
っています。上手に使うと，デバイス非依 
存なデータの活用ができます。 


ClrUsed 

必要な色変換テーブルの大きさが 入って 
います。 

……はずですが，手元にあったファイル 
では，ほとんどのものが，ここに0を代入 

図1日 MP ファイルの走査の方法 



※一般の（ X ， y ) 座標系とは y 方向の 
取り方が逆になります。 


していました。 SX - slice では， 

clrUsed = (off Bits — Size —14)/4 
とすることにより，色変換 テーブルの 大き 
さを求めています （14 二 sizeof(BITMAP 
FILEHEADER )’ 4二 sizeof ( RGBQUAD ) 
です）。 

ClrUsed = 0の場合 ， Image Data は B ， G ， 
R の順にそのまま入っています。色変換テ 
ーブルは必要ありません。 

ClrUsed 幸0の場合， ClrUsed に代入され 
た数だけ色変換テーブルを用意しなければ 
なりません。 

Clrlmportant 

使用されている色のなかでも，特に重要 
な色の数を示しています。16色しか発色で 
きないビデオカードで256色のデータを表 
示する場合などに用いられるのではないか 
と思われます。 X 68000 のグラフィック画面 
は， R ， G ， B それぞれの使用データ数に 
偏りがないので， SX - slice ではこの項を無 
視しています。 

Units 

分解能を表す数値単位のようです。詳細 
はわかりません。 

Reserved 

将来の拡張に備えて予約されています。 
現在のところ，常に0です。 

Rendering, Sizel, Size2 

BMP ファイルでハーフ トーンを用いる 
ときに使用されるようです。詳細はわかり 
ません。 

ColorEncoaing 

カラー テ ー ブルのフ オーマツ トを表して 
います。現在，常に0のようです。 
Identifier 

アプリケーシヨンが自由に使用してよい 
ことになっているようです。 

•Color Table 
図2 巳 MP ファイルの構成 



^ Color Table がない場合もあります。 


BitCount 本24，かつ， ClrUsed 辛0の場 
合 ， Bitmap Information の直後に色変換用 
の カラーテーブルが 収められています0 

• OS /21. x 用 

typedef struct tagRGBTRIPLE 

{ 

BYTE Blue ; 

BYTE Green ; 

BYTE Red ; 

} RGBTRIPLE ; 

• Windows 3. x , OS /2 2. x 用 

typedef struct tagRGBQUAD 

{ 

BYTE Blue ; 

BYTE Green ; 

BYTE Red ; 

BYTE Reserved ; 

} RGBQUAD ; 

いちばん初めに〈る テーブルが カ ラー 
No = 0 で示される色の R ， G ， B 成分という 
ことになります。以下,カラー No = l , 2,…… 
と収められ， ClrUsed で示された色数分続 
きます。 

ちなみに，ここでの Reserved には常に0 
が収められているようです。 

•image Data 

カラー変換テーブルがない場合は Blue , 
Green , Red の順に1バイトずつ収められ 
ていますので，そのまま1ドットずつ表示 
していきます。 

カラー変換テーブルがある場合は Bit 
Count ビット=1ドットですので，その値 
に相当する R ， G ， B 成分をカラー変換テー 
ブルにより求め，その色を表示します。 

プログラムについて 

BMP ファイ ルは そんなに複雑な フォー 
マッ トではありませんし，その ロータ'' を再 
利用する場面がそう多くあるとは思えませ 
ん〇 

SX - picslice のように独立したライブラ 
リとするのが理想的ですが，今回は， SX - 
picslice と使用変数をある程度共有化する 
にとどめています。 

共有している変数は， picslice . h 中で定義 
された構造体 picsliceinfo は以下のとぉり 
です。 

filehandle フアイルハンドル 
filebuf 読み込みバッファ 
filebufsize filebuf の大きさ 
currentbyte filebuf 上の RE AD 位置 
ファイルの読み込みに関しては，先頭か 
ら必要な分だけを取ってくるようにしてメ 
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モリ使用量を最小限に抑えるのが slice の 
主旨なのですが，一部の M 0 や CD - ROM の 

ように，細切れのシーケンシャルリードに 
対してあまりスピードが期侍できないデパ' 
イスを考虛し，あえてそのような方式をと 
っていません。ファイルをオープンすると， 
一気にメモリ上のバッファに読み込み，必 
要なデータはそのバッファから読んで表示 
が終わったらバッファを破棄するという方 
法をとっています。 

おまけ 


SX - slice の制作に先立って，私の作った 
へッダ部分を解析するプログラムも紹介し 
ます。 MATIER の現バージョンでは，まだ 
BMP フ アイルの ロー ド/セーブ などはでき 
ないようですので，なにかの役に立つかも 
しれません（セーブはできませんが，口一 
ドだけなら， SX - slice で描画—リセット— 
MATIER を起動という手順で読むには読 
めます）。最近は 640 X 480 ドットにとどまら 
ず，1280 X 1024ドットなどという画像デー 
夕も出回っているようですから，このプロ 
ダラムを参考に， MATIER の仮想画面に口 
ー ド/セー ブするプログラムを作成するの 
も面白いかもしれません。 

また， MATIER のように多機能なグラフ 
ィックツールに なると，線を引く •円を描 
く，などに留まらず，指定範囲をぼかす- 
メ ッシュ 変形をかけるなどと いった 機能を 
使えます。こうなると一から絵を描くだけ 
ではなく，既存のデータをつなぎあわせる 
という方法が使えます。 

ランレングスについて 

今回はサポートしませんでしたが， BMP 
ファイルのなかにはランレングス （ Run - 
Length ) 法 を用いて圧縮したものも存在し 
ます。 

たとえば， 

00 00 00 00 00 00 01010101 
で示されるような画像データがあった場合， 

6個の00 
と， 

4個の01 

という情報に変換したほうがメモリ使用量 
が少なくて有利です。このような， 

00 00 00 00 00 00 01010101 

i 

06 00 04 01 

というような変換をランレングス圧縮とい 
います。 



へッダ解析の様子 


実際の BMP フアイノレ y では ， compression 
=1だつ た場合，まさにこのような圧縮方法 


ましたが， compression =2の BMP フアイ 
ルは，1バイト= 2ドットで扱います〇上 
位ビット，下位ビットの順に必要な長さ分， 
繰り返し展開します。 

例）0612 

— 0102 0102 0102 

〇•〇•〇♦〇•〇•〇•〇•〇•〇 

•〇•〇•〇籲〇•〇•〇•〇•〇# 

〇•〇•〇•〇•〇•〇•〇•〇•〇 

❿〇•〇•〇•〇•〇•〇•〇•〇_ 

〇•〇籲〇•〇•〇•〇•〇•〇•〇 

•〇•〇•〇•〇•〇•〇•〇•〇# 

〇籲〇•〇♦〇•〇籲〇•〇•〇•〇 

•〇籲〇•〇•〇籲〇籲〇•〇•〇* 

〇籲〇•〇•〇•〇•〇•〇•〇•〇 


が採用されています。 

このような圧縮方法は同じデータが連続 
して再現される場合にきわめて有効です。 
BMP ファイルは画像を扱うファイルです 
ので，色変化の少ない絵（アニメ調，シル 
クスクリーン調のもの）に対してこの圧縮 
法は有効です。 

ただし， 

0102 03 04 05 06 
のように変化の激しいデータ列は， 

01010102 0103 0104 0105 01 

06 

と ランレングス 圧縮をかけても，データ 量 
を増やすだけですので意味がありません。 

また，普通に使っている分には奇数番目 
の値（偶数番目の値がいくつ続〈かを示し 
ている数値）は0になりませんから，ここ 
の部分も無,駄です。 

ですから奇数番目の値= 0のときに特別 
な意味あいを持たせ，ランレングス圧縮を 
かけたり，かけないようにしたりして， 
BMP ファイルが無駄に大きくならないよ 
うにします。 

0， 0とデータが続いていたら，そのラ 

インは終了。 

0，1とデータが続いていたら，画像デ 
ータは終了。 

0， 2とデータが続いていたら，その次 

に， X ， Y を表す2バイトデータが続いて 
いるので，走査点を右に X ドット，上に Y 
ドットずらす。 

0の次に，3〜255の値がきたら，その値 
の 分だけ， ランレングス 圧 
縮を かけないデータが 続く。 

ただし，データが奇数個の 
ときは，1バイト意味のな 
いデータが続く。 

例）00 03 45 56 67 00 
— 45 56 67 

以上では， データを 1バ 
イト=1ドットで扱ってい 


この方法は， 

のようなタイリング（このページは基本的 
に白黒ですが，少し目を離してみると，こ 
の配色は灰色に見えてきます。このように 
少ない色数で，見せかけの色数を増やす方 
法です。ちなみに，リストが掲載されてい 
るところも，虫眼鏡で見れば，上のような 
模様の集まりであるのがわかると思いま 
す）に対して，有効だと思います。 

ただ，この圧縮は4ビットを超えるデー 
夕を圧縮できません。つまり，16色以下の 
絵に対してのみ有効となります。この形式 
の BMP フアイルは実際にほとんど存在し 
ないわけで， SX - slice ではサボートしてい 
ません。 

m 

SX - slice のプログラムは，以下の ツール 
を用いて作成しました。制作者の方々に感 
謝します。 

gcc ver . 1.00 Tool#l Based on 1.42 
HAS ver .2.25 
HLK ver .2.27 

また， SX - WINDOW の背景を透明にす 
る方法に関しては， grroot . x (宾浦真氏作 
成）を參考にしました。 
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2) Microsoft Windows Multimedia Programmer’s 
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U スト 1 


1:# SX-Slice 作成用のメイクファイル 
2: 

3: RXK = sxslice.x 

4: C_SW = -O -c -fomit-frame-pomter*-fstrength-reduce -Wall 

5: C_OBJS = ssmain.o picslice.o bnpslice»o 

6: C_LiIBS = sxlib.1 clib.l doslib.l iocslib.1 gnulib.l floatfnc.1 
7: C H = sxsJice.h 

8: 

9: %.n ： : %.n $(C_H) 

10: Sine $(C_SW) S< 

11： 

12: S(KXE}: S(C_OBJS) 

134 Mk -1 -0 S(EXE) S" $(C_LIRS) 
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1 )); 

ノ*成功*/ 


inf. 

Got.HeaderData(void ) 

I 

int id ； 

int rsv; 

int planes; 

id = psi.filebuflpsi.currcntbyte++ J ； 
id = id»256 + ]>si .filebuflpsi .currentbytet+J; 
if I id != 0x424D ) ( /* SuppurL Only 'BM' formut */ 

return (PICSLICE.EFORMAT) : 

I 

#lf 0 

if(Get4Bytefl() != psl.filebufsize! 
return (PICS し ICE EPOfiMAT); 

4else 

Ce14Bytes() : 

#cndif 

ra、.= Get4ByieB(); 

if(rsv) return!PICSLICE.ETORmT) : /* Must be alwayB 0 (Refler\ed field) */ 

/* Information area offset */ 
loffnet s Get4B>-teB(); 

/• Header Blze */ 
h3.i?.e= 0et4Bitea(); 


slix ： ]}>-(fileiuuiie, fnarae); 
drnwing r TRUE ； 
drauGru(4t ()； 

ndre = (UWORD *)(0xc00000 + 1024 * (y - 
return PICSLICE_N0RH4L ； 


/* Image Size (width, height) In pixel ♦/ 
Iflhaize == 10)( 

/* Windoua 3.0 V 
pai.width = Get4B>-tea ()； 
psi .height = Get-lBytesi) : 


I else | 


pai.width = Gct2Bytea(); 
psi.height = Get2Bytes ()； 


planes = Get2B>'tes() : 

if(planes !=1)return(PICSLICE_EFORMAT) : 


/» Bit counts »/ 
bitcount = Cet2Bytes() : 


/« Support only single plane */ 


compress 

clrUsed 


ir(hslze==40 I hsize==64)( 

/* WindowB 3.0 or 08/2 ； 
: Get4Byi«BO. 
: (ioffaet - \ 

I else l 

compresa = 0; 
olrUsed = 0 ； 

) 

r«tum(PICSLICE_NORMAL); 


■x*/ 

lize -14) i 


void 

ColorTableGetlint toffset) 


psi.currenlbyte = toffset.; 

colorPal=(int *)»IChPtrNeu{aizeof(int) * clrUsed) : 
if (haizc==40 I| hsize==64 ) | 

for (1=0; i く clrUsed; !♦♦>{ 
short r, g, b ； 

b = pal.filebuflpsi.currentbyte++J / 8 ； 

K = pai.fileb<itip8i.currentbyte++j / 8; 
r = pai.fUebur(pai.currentbyte++l / 8; 
psi.currenthyte+f ； 

colorPal[i) = (g » 0x400 * r * 0x20 ♦ b) • 2; 


I ftlse | 


l 

/• OS/2 1.x*/ 
for (i=0;i< clrUscd; i*+)J 
short r, s, b ； 

b = psi.filbt>ur[psi.currentbytc+>) / 8 
a = pai . filel*iflpsi .currentbi-te+4] / 8 
r = psi.filebuflpsi.currenlbyte44] / 8 


フィーバーで儲けたので， Oh!X がい- 


ぱい買える！？ 

北浦 


真一 (25) 大阪府 


定 B 定典 


イトル*/ 

((_LASCII> •V010SX-Slice") 


20: 

TEM2 


/* ウインドウサ- 
^define WIN_H 
tdefine W1N_V 

^define TSIZ1 
sdefine TSIZI 
•define LKEK 
•define F_READ 

/* イベントマスク */ 

#define EVENT^IASK (E?I_MSLDOWN I 




♦/ 

*/ 


SIZE H 
SIZE V 
iEIGOT 


パテキス I 
/» テキ X I 


の*示行 » */ 

の«行轜 I ドット）*/ 


EM_KEYDC«N | EW_UPDATE I EM_ACTIVATB | EM_SVSTEM1 


/« « 性マスク*/ 

#defino ATTHMASK (TS_SVSTEM I 


TS_V 01,1 D | TS_SUBDIR I 


/* メッセージの送悄に用いる I D ナンバー 
/ » 〇 ~ 127までと fl K はシステムが|史用する 
<d«fine SX BASIC SEND 258 


TS_ARCII) 

*/ 


#include 
春 include 
finclude 
{include 
•include 
•include 
参 ihclide 

#include 
firtnlude 


<stdio.h> 

<string.h> 

<doslib.h> 

<iocslib.h> 

<sxmeinory.h> 

<axgrapi«.h> 

<taRk.h> 

"picalice.h" 

"sxslice.h" 


/* ploaliceia tf のヘッダファイル*/ 

/* このブログラム固有のへッダフ： 


•colorPal; 

ioffset; 

hsiwi ； 

bitcount; 

clrUsed; 

cuspreas ； 

拿 adrs; 

orlginY; 

lef».Bit»; 

leftOata ； 

BcalcFlo^; 


/* Color pallete table */ 

/* Offset to bitmip data */ 

/* Header Size 尊 / 

/* Color bita per Pixel.*/ 

/• Number of Colors in Color Table */ 
/* Compreasion scheme (0 = none) */ 


/* Left Bits for bltuount i 


BOOLEAN 

extent BOOLEAN drawing; 

extern int yj 

extern int dy; 

extern picslicelnfo 
extern 

Beot rcDest ； 

int 

loadBMPfile(chor *fnnme) 

i 

int fn, r; 

if(dr&uing)( 

トト IPtrUi3poae( psi.filebuf ); 
psi.rilflbur = KULL; 
l*MPtrDiapose< psi.chainbur ); 
pai.chainbur = NULL; 

J 

if(psi.filehandle) 

TSCloseipsi.filehandle); 

/* ■析たにファイルを聞く*/ 
fn = TSOpen(rname, 0 )； 
if(rn < 0 )( 

return PICSLICE EREAD ； 


picsliceinfo psi : 
char rilename[90]; 


/» 描脚中か 

/»描 H 中の Y 座 a V 

/* - 回の« h « < «n *j 


/* あらかじめ 12 定しておく picaliceinro のメンバ */ 
psi.filehandle = 0 ； 
pHi.filebufsize = SHHKtfn, 0, SEEK E 
SEEK(fn, 0, SF.EK_SCT) : 
pai.currentbyte = 0; 
psi.filebuf = (unsigned char * I 把 KhPtrNewl psi.filebufBize 1; 
rhainbuf = NULL; 

3ita = 0; 

RHAD«fn .psi.fllflbuf, pai.filebufsize )； 

TSClos«(fn) : 
r = GetlleaderDutat) : 
if»r != PICSLICE_NC«MAL) 


pai.chaJ 
leftBits 


retum(r) : 
14J ； 


iflclrUsed) ColorTableGetlhsizc 

else colorPal=MULL; 

if(ccmpresB) retum(PICSLICE_EP0RMAT) : 


1001; 

"(W,? 


•endif 

rcDent.l.l_t = 0; 
rcOf-st.d. right = psi. width ； 
rcDest.d.bottom = psi .heiiiht ； 
origin、’ = pai.heiuht ； 

if (psi .width <= 512 hi. psi.heiaht <= 512) I 
scaleKlaK = FALSE ； 

J else iftpsi.width > psjL.height)( 

BcnleFlnjt = TRUE ； 
rcDcst.d.right = 512; 

rcUest.d.bottom = pai.heiaht * 512 / pai.width; 

I else ( 

scnleFlag = TRUE; 

rcDest.d.right = psi.widlh t 512 / psi.height; 
rcDest.d.bottom = 512 ； 


y = rcOest.d.bottom; 
psi.currentbyte = ioffset; 
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34 ： «/ 

35 ： /» samain.c */ 

36: BOOLEAN lnlt(void )； 

37 : BOOLEAN createWindowtvoid )； 

38 ： void m8LDoi<nEvent(void )； 

39: void idleEventlvoid ); 

40: BOOLEAN lo«dPICfile(char *)； 

41:void SoreenClrJvoid ); 

•12: void drawPIC(void )； 

43: void keyDownEvenUvoid J: 

•11 ： void updateEvent(void )； 

4f >： void firawGraph(void >; 

46: void nclivateEvent(void ); 

47: void RystemEvent(void ); 

48: void SaveSizetvoid )： 

49 ： void RccovSizelvoid ii 
SO: void droplcon(void ); 

51:void BhowErrDialo 2 (voiH )； 

52: void endProc(int); 

53: WXII.EAN loadFiletchnr *)； 

EJI - S ' S 54: void SendMesUnt, char »,...)； 

55: 

56: /拿 fampslice.c */ 

f»7 : int loorlBMPfile(char *)； 

58: int GeU<eaderData(void ); 

59 ： void ColorTableGetlint )； 

60: void drawBMI^void )； 

Clt void DrawnMPScale(void ); 

62: void DrnwBMPNonScalR(vaid )； 

63 ： void DrawflMPlinelvoid )； 

6.1: void EndOfDrawivoid )； 

65: int CetColor(void ); 

66：Ini Gnt2B>teH(void ); 

67 ： int. Get4D,vt«8( void )； 
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* グ a _ バル変 ft 

V 

Window *windowPtr; 
BOOLEAN activeFlag; 
BOOLEAN drawing； 

TsEvent event； 

eventMask; 
errorCode； 
BOOLEAN endFlaK； 
char filenamel90J; 

int y; 

int dy； 

BOOLEAN visibleFlag； 
picsliceinfo pci; 

tyi 


rpedei 
FL £ 


enum { 

し PIC, 

FL_BMP 
)FILEKIND; 

FILEKIND filekind; 


/* バッファのサイズ < in 位：バイト 1*/ 
♦define FILEBUFSIZE -1096 

•define CIWINBUFSIZE 8196 

分！ T 1 口ードの一回あたりのラスタ奴*/ 
•define RASTER 8 


3 


6 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 


litO) ( /* 初期化処理を行う V 

8howErrDialoR() ; /«エラーダイアログを表示する • 

endFlag = TRUE ； /* 終了フラグをセットする */ 

{ 

short task ID = 0: /* タスク ID »/ 

do [ 

task ID = TSFindTaknr'sjsIioe.x", task ID )； 

} >4iile(taskID == TSGetID()) : 

if(taskID > 0) ( /* すでに起動されている場合 */ 

if(filename! 0]) SendMea(tasiaD, "FILE Xa", filename); 
endFiau = TOUE ； /*« 了フラグをセットする t/ 

} eUe ( 

if(filenamefO])loadFile(filename); 

VfMShow(windowPtr) : 
visibleFlag = TRIJE ； 


if( : endFlas * & visibleFlag) WMShow(windowPtr)； 

されるまでループする 


/» t? 

while 


フラグがセツ 
endFlng) { 

errorCode = 0; /* エラーコート•をクリアする 

/* タスクマンからイベントを ® 用する */ 
TSHventAvaiKeventMask, &event) : 

/* 自分をカレントグラフにする */ 
GMSetGraph(&windm<Ptr->grnph) ; 

/* 各イベントに対応した処理を行う */ 
switch < event.ts.what)( 

case E_MSLDCWN： /* マウス左ポタン■ダウン i 

msLOownBvent() : 
break; 

case E_KEYTX«N: /t キ .ーダウンイペン■卜 

keyDownEvent() ; , 

break; 

case E_IDLE： / 尊 アイドルイベント 

idleEver»t() ; 
break； 

case E_LTOATE: /* アツブデートイペント 

updateEvent() ; 
break ； 

ease E_ACTIVATB： /* アク テイ ペートイペン | 

activateEvent() : 
break; 

case E SYSTEM: 


/* システ i 


f ペン I 


►•風邪をひきました。「バカではなかったんだ J と，ホッとしました。 

吉行忠莪 (26) 静岡県 


void 

drawBMP(void ] 


ifiacaleFlag) 

else 


int 


colurFalU】=(g * 0x400 ， 


DrawBMPScale(); 

DrauBMPNonScoIe() : 


► 0x20 + b) * 2； 


Bp, i; 


Hp = SUPfiR(O); 
for(i x 0;1 < dy; i*+) | 
y ••- J 

if( (int )adrs < Oxc 00000 ) | 

EndOfDraw(); 
break ； 

1 

lf(y * psi.heiglit / rcDest.d.bottom < originY)( 
while(0xcO0OOO <=(int ) adrs 

y * p3i.height / rcDest.d.bottom < 
originY—; 

Draw&'IPline(); 


I else | 


me(icpy(adrs, «adrs[512], 1024 ) : 


DrawBMPline(void \ 

int nowX, originX : 
short c = 0; 

C =1 ； n< _ 

while(origiaX < nowX ' 


if(++originX < pai.width) 
I 

adrs[nowX] 


nowX+H 

pai.width / rcDest.d.right) I 

c = GeLColor<); 


/» while(++originX . 
while(++originX < 


psl.width) GetColorO; */ 

(lpsi.width+3) & C3|)) GetColor()； 


while((pai.currenLbyte - ioffset) & 3) psi.currenLbyte++; 
leftBits - 0; 


void 

DrawfiMPNoriScalefvoid ) 


ap = SUPER(O) : 

for(i = 0; i < d.v； i++) { 

y —； 

if((int )adra < OxcOOOOO) | 

EndOfDn»w(); 
break; 

J 

for(nowX = 0; nowX < pai.width： nowX++)( 
short c； 
c = GetColor()； 

if(nowX < 512) adrstnowX] = c;. 

v.hile((psi.currentbyte - ioffset) i 3) psi.curtenLbyte++ ； 
leftBits = 0; 
adrs -= 512； 


void 

EndOfDrawlvoid ) 


/» 描 S 終了 */ 

tMPtrDispoBeI (Pointer Ipai.filebif )； 

pai.filebuf = NULL； 

i s WPtrDiapoae( (Pointer ) color Pal); 

colorPul=NULL； 

drawinjJ = FALSE； 

drawOraph() : 


C»»tColor(void ) 

{ 

short c; 


suitch(biicomt) 
case 1: 


-leftBits <= 0)( 

leftData = psi.filebuf(psi .currentbyte*-+]； 
leftBits = 8; 


leftData «=1； 
break; 

if (—leftBits <= 0)( 

leftData = psi.filebuf(psi.currentbyte++ J; 
leftBits = 2； 

) 

c =(leftData >> 4) ft 0xOf; 
leftData <<=4; 
break : 


: =psi 
ireak； 


• filebuf[p8i.currentbyte++]; 


c = 0； 
break; 


if(clrUsed)( 

return(colorPnl[c])； 

J else ( 

short r, g, b； 

b = pai.filebuflpsi.currentbytett) / (1 << (bitcount/3 - 5)) 

S = p8i.fileliuf[psi.currentbyte++j / (l << (bitx-ount/3 - 5)) 

r = psi.filebuf[psi.currenLbyte++J / (l << (bitcount/3 - 5)) 

return((« * 0x400 + r * 0x20 + b) * 2)； 


Get2Bytest void ) 

I 

int ret: 

reL = psi.rilebuf[psi.currentbytet+]; 
ret += ps i. r i lebu r [ ps i. curren tbyte <• + j *0x 1 00 ; 
retum(ret); 


Oet4Bytes{void ) 

J 

int ret; 

ret : psi.filebuf[psi.currentbyte++); 
ret += psi.filebuf[pai.currentbyte++j*0xl00; 
ret psi.fi1ebuf|psi.currentbyte++]» Ox1 0000 ; 

ret += psi.Tileburipei.currentbyte+t j *0x1000000 : 


,*/*/*/*/ 


»/*/ か 

る 

夕 > す 
ングド 35示 
イラ |ク 樣<表 
ボフコスド 12 3!を 
ウブレマーグ名 Y 画ウ 
ドイかトト n ラルの! K ド 
ンテ中ンンーフイ中のン 
イク画ペペラ了 ril 回ィ 
ウア描イイ X W フ描ーウ 


*/*/ 要 */*/*/*/*/ 

必«/ 

に雲 ル 

要き必必® イ 
® 必とにに必要 / T 
必にるききに必フ 
1:きすとと$にカダ ト 
きと用るるとき1ツ ン 
とる利すすると r へマ 
るすを用用するフの¢3 
■す用ヤ利 flj 用すダ有® 
用利ジをを利用ツ固 ^ 
利をーンンを f'l ヘム M 
の IT 


i 


tttFOd 川 

!I:rn 


マト系ドロトマ -eKa 力 
リンフンアスク ice ブ /* 
モぺライイキ XCS 1 の 
メイグウダテタ pi こ 
///////// 31N 


>>>>• h >> • h [ 
^ 1111111 — 
一 1111111111 s i 

±lude=lslls 二 
11111 l 111*^*1111 
.ncncncncTOncncncncncncncncnc 


n 156 -I 89012345678901234-567890123456™( 890123456789012345 B 
55555 5 6666666666 ~ 17777 ~ 177 7780088 888888999 99999990000000 

, 

h 

ス 

u 
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107： 

108: 


52 



三ード （ G-RAM に 0 


254: 

255: 

3；： 

258: 


265: 

266： 


21 A: 
275: 
276: 
277： 


/* ローデイングのメインループ 
ret = picsliceLoad( ipai, (unsigned 

y += dy, 

switch ( ret )1 


,*)(0xC0DOOO*y*l< 



iph(); 

.卜.*/ 


：； パ失敗したので false を返す 


RecovSizeO; 
return TRUE; 


172： 

173: 

174： 


177： 

178： 

179: 


IS ； 


198: 

199: 


* 埂〇饈 ： BOOLEAN = 

* = F, 
*/ 

BOOLEAN 

TRUE ： 作成成功 
^LSE: 作成失敗 < H 了〉 

I 

int penunFlags; 

Rect re; 

Task task; 

/* バラメータの fl 蘸 */ 

/* タスク管理テープル */ 

TSGetTdb(4taak, TS_OWN) : /* タスク管理テーブルを取 W する •/ 

paramFlags = TSTalteParaml /* コマンドラインを解桁する */ 

task.cownand, /»コマンドライン */ 

盅 沿 , ィぶ ？』" 

〇 , /* アドレステーブルを保存しない */ 

NULL, /* アドレステープルを作成しない */ 

if (itpanunFlasa i 1))1 /* ウインドウ位 B の指定があるか？ V 

パない唭合、システムからウインドウの左上座播を取得する */ 
rc = wlnSize; 

CMS1ideRect(&rc, TSGetWindowPos())； 

wirriwPtr = WDpent /* 

NULL, 

WINTITLE, 

FALSE, 

WI STD2 « 4, 
KM_P0RDDCT, 

TRUE, 

TSGetIDt)) : 

ウインドウをオーブンする */ 

なぃ V/ 

/» タイトルの広い » 準ウインドウ */ 
パー#前に表示する 》/ 

パク a — ズポタンを使用する */ 

./* 自分のタスク I D */ 

if »KindowFtr == NULL) 
return FAI5E; 

return TRUE; 

) 

ハ失敗したので FALSE を返す */ 

/* 成功したので胃を返す */ 

* msLDovnHventf) : マウス左 ； f 

(タンダウンイペント処理 


282： 

283: 

284: 

285： 

2B6: I 

287: 

288: 

289： 


294: 
295: 
296:] 


tt*»t ♦拿本尊 




E 択： 01^.1+^キ- 


mt.ev.how & <KS_om I KS_XF1)){ /» OFT.1 キーが抒さ f 
/* キー入力した文字を大文字に変換する */ 
shortcut = toupper((int) event.ev.whom.key.ascii); 
if (shortcut == 'Q 1 ) /* 終了 か？ 

endFlatJ = TRUE; /* 終了フラグをセヅ.卜する 


: /*»»# ，拿 *** »»»** 拿 * 拿 **♦ 本 *** 毒 ** ♦♦ 毒拿 MM» 拿 #**4 拿 ** *»«** 拿拿 *** • 恭專 》 M**1**«4I**» 


〜ツプデート処理としてウインドウ内部を描两する 

は5?;#と“？？出？ , ィンドゥの 



/* ペンモードをパックカラーにする */ 
CHPea'kxle(G_BACK << 8 | G F>SET ) ； 
GMFillRect(&windowPtr->graph.rect>: /* ウ - 


K 沿？古潔離…*す. 


七!;.？; 


’ クテイブにする */ 




/* イベントが自分のウインド 
_v.whom.win == windowP 
/»ウインドウがインア 
if (InctiveFlag &4 !(eve 
/» ウインドウ； 



くントが自分のウインドウか？ 

•nt.ev.whom.win == wind^Ptr) | 
acLLvfl-lag = TRUE ； ハアク 

/» ァ、クティブ BS . のイブントマ 

く？.卜が广他の^ 7ニドゥ’で、 S ぅ 

••lag = FAUSE; /» アク’テイプフラク 
'アクティブ時のイベントマスク 
isk &= ('EM KEYDOWN )； 



ンが押された場所のパートコードを取 Pf する 》/ 

:= WMFind( event. ev. inhere. x_y, twTemp); 

外か、 fe ポタンが雌されたか ？*/ 

DRAG II !EHLStillU) 

* マウスのボタンが押されている w. ウィンドワの各«迅けをシス 
* テムに任せて、ボタンが黼された氓所のバートコ -• ドを®!はする 
♦/ 

partCodc = SXCaLlWind>l(windowPtr , ievcnt); 
if (partCode == W_INCU)SE) /* クローズポタンか？ */ 

endflag = TRUE; ハ終了フラグをセットする V 



FL_PIC) { 

if(filekind == FL BMP) 
drawBMPO ； 


377: 

378: 

379: 


endFlag = TOUE ； /» 

break; 

} WINDOWSELECT-. /* 

WMSelect(windowPtr}; /* ウ 


breah; 

WGENU: 

/* イベントが f 


イペントの MW は？. 

I ⑴クロべ 
w 了フラグをセツトする 

ウインドウのセレ•クト 
ィンドウをアクティブにす 

tvav., 

ndowPtr) 

アイコンのド a ッブ»瑷ネ 


Oh!X 1995.1. 


►受験生にとって欲しいゲームがないとい 
の新作の本数には悲しいものがある。 


ことはたいへんよいのだが，最近の X 68000 
小野寺健一 (17) 宮城県 















*/ 



int eriCode, len； 

Rect rc; 

Drag »draaPtr; 

Cell tpcell； 

IcStat.e *pia; 

chnr fileNamelTS NAMEMAXJ; 


: FALSE) 


case SAVE ： 

SaveSizeO; 
break ； 

case SX_BASIC_SEND: 

^DIdlLock( (Handle )event.ta.whom)； 
p : *(char **)(event.ts.whan)； 
ifCstrcmprSHW, p) && visibleFlag : 

WMShow(windowPtr) : 
visibleFlas = TWJE ； 

J else ifCatrcmprHIDE", p) && visibLeFJB< == TRUE)( 
WMIlide{windowPtr)； 
visibleFlag = FALSE ； 

)elne if(!stmcmp("FILE ,, I p, 4)) ( 
loadFile(tp[5)); 

)else if( !3trncanp("RASTER", p, 6)) I 
ascanf(4p[7J, "Xd", tdy); 

)elae if{ IstmcmprQUIT", p, 4) II ： 8tmCT.p( M eI®", p, 3)) I 
I endFJag = TRUE ； /» 終了フラグをセットする »/ 

MNHdlUnlockUHandle )event, ts.wiiom); 
break; 


1 SaveSi 2 e( > コマンドラインにウインドウのサイズと * 

1 ドラッグされ方ファイル名 <1 つ）を害き込 tr 


r ンドウの位 ! ！はその後にジステムが B き込む 


Task tasKBuf ； 

TSCetTdb(«-.taaltBuf, -1); 

nprintf ((chnr * )StasliBuf .command[1],"-RXd -VXd -FXb", 
dy, viBibleFla^i filename); 

UuikBuf.caninAnd[0] = atrlen( (char *)&tABkBur.conBnand[ 1)1； 
TSSetTdbl&taskBuf, -1); 


• RecovSize() コ，マンドラインか 6 フ .T イル名を取り出す 

拿 ……………………*……/ 

void 

RficovSize( void ) 

Task LaskBof; 
char *p, »next; 

fiienaaielOl =J); 

TSC5etTdb(ita8kBuf, -1); 
next = (char •)&taskBuf.connand(l] : 
while(next != NULL) { 
p = next; 

next = strchr(p , 1 ')J 
iF(next != NULL) *next++ = *¥0 ’； 
ir(*p == »*■' 11 *p == •/•) 


P 

•witch(toupperj »p++) I ( 
caBe *F' : 

8trcpy(flJpnnim*, pi: 
brealt; 


ssci 

brei 


■anf(p, "Xd H , 4dy); 


sscanffp, "Xd", &visibleFlag) : 
break; 


« dropIccn() : アイコンのドロップ®瑁 


ド（上位ワードが， FSM か ? 


/* ドラッグポインタを取得する */ 
errCode = TSGetDraa(SdragPtr) : 
if (errCode < 0) 

/* ドラブグ - レコードが無い */ 
return ； 

/* セルリストハンドルをロックする */ 

^!HdlLock(drajiPtr->cellLiatHdl) ; 

〆 》セルレコードへのポインタを取淠する */ 
pcell = *drajiPtr->cellLiatHdl : 

/* ラバーパンドを消去する */ 

TSHideDra«(); 

/* セル . レコードの情報の MW がアイコン ffH レコ - 
if (HIKORD(pcell->kind) == 'FS') { 

/« アイコンは J つ （ ドラッグレコードのセルリストの S さがアイ 
» 管理レコードを含〇セルレコードの ft さと问一の場合）か？ 

*/ 

if (dragPtr->lengtl\ == sizeof(IcState) + 8 )( 

/» アイコン管理レコードへのポインタを取 W する */ 
pis = (IcState *) pcell->data; 

/» フ T イルの属性去チェック */ 
if ((pis->attr & ATTRMASK) =s TS_ARCH> I 

/» アイコンのフルパスを取 W する */ 
len = TSISRecToStr( 

pis, /* アイコン背神レコード «/ 
fileNajne); /* パス名 M W ポインタ */ 
if (len != 0) I 

/* ドラッグを t? 了する */ 

TSEndDra*(TS FINISH); 

/* ドラッグされたフ T イルの K み込み */ 
loadFile(fileNane ) ； 


I else 


/* フ r イルアイコン以外の « 合 ♦/ 

» アイコンを元の位！ Hi でドラッグし TI ? 了する 
SEndDragtTS PtmiACK )； 


/* アイコン 2 つ以上か他のドラッグ 
/« アイコンを元の位 ffl までドラッグ 
TSEndDrag(TS_iVTBACK ) ； 


レコードだったら 
して柊了する 1 / 


/» セルリストハンドルのロックを « 陆する */ 
fMIdlUnlocktdragPtrOcellListHdl) ; 

/' ドラッグされたファイルの内容を « H する V 

rc = windowPtr->graph.rect ； /* ウインドウ内全体 * # Ji 1¢ える */ 


fiMSIideRocUfcrc, GMLocalToGlobal(O)) ; /* グローバル ® fll 系に変換する */ 
ViM\ddRect(&rc); /* アップデートリージ 3 ンに追加する 》/ 



» BhowErrDialogO ： エラーダイアログの*示 

♦/ 

void 

BhowErrDialog(void ) 

l 

int i; 
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: 0 ； erromsg[i].code 
ij.code 
break; 


if (errorMsg[i).( 


!= 0; i++) /* エラーコードを捜す 
:=errorCode) 


/* 利用するマネージャの a 択 

• 一 •ー アマン 

atr )： 


switch (errorMsg[iJ.nnnager) 

case1 : /* ダイアログマ 

DMError(errorMagli].flagi errorMsgfiJ.str 
break ； 

coap 2: タスクマン 

TSErrDiaIogN(errorflsg[iJ.Tlag, errorflag(i].str) 
break; 


endProc() ： H 了 手校き . 

引 R : int code 蛉了コード 

注釈：ハンドルの « 放やウィント • ウの麻棄と、ブログラムの « 了を行う， 

/ 

void 

er»dProc(int code ) 


if (windowPtr != NULL) 

V>>©ispose(windowPtr) ； /* ウィンドウを腌康する */ 

/* ファイルが開かれたままか ？*/ 
if(psi.riJehnndle)( 

TSClose(psi.filehandle ) ； 
psi.filehandle = 0; 


/* ブログラムを H 了する 


int. 

loadFiletchar *fname) 


int r; 

lf(r =loodBMPfile(fname), r == 
filekind = FL _ a 、 lP ; 

J e】Be if(r =loadPICfile(fname 
Screer>Clr() : 
filekind = FL PIC ； 

1 else ( 

ir(r := PICSLICE_EREAD) 
TSErrDLalogNM 1, 

TSErrDialo«N(i. 
return(FALSE); 

I 

id = TSFindTsknC'SI « ft Bi • 〆 ，，-1 
iriid > 0 )( 

SendMeatid, "STOP"); 
SendMestid, "HCHE 0,0"): 
l 

returntTRUEJ; 


PICSLICE_N0RMAL)( 

,r == PICSLICE NORMAL) 


1 •プアイルが才ーブンできません- 
1来対応のフォーマツトです">; 


void 

.Srrw»nClr(void ) 


int *p, ap ； 
short x,y; 


sp = SUPER!0)I 

p = (int *)OxcOO0O0 ： 

for(y = 0 ； y < psi.height; >•+♦)( 

for(x = 0; x < psi.width / 2 ； \**) • 
p[xj = 0 ； 


SUPER! * 


Mint *)4p = ((int)p & f0x3ff>) ♦ 0x400 ； 


/…•……• 零 …* 

» loadPICfile(): 

拿 毒拿 》 拿！** tttttttt 

ファイル K み込み 

* char * 

pnaroe ファイル名へのポインタ 

» H 0 «： BOOLE 

AM TRUE: M み込み成功 

• 

= FALSE ： tt み込み失敗 

*/ 


BOOLEAN 

loodPICfi le(char *prwunc) 


/» ファイルが開かれたままか ？*/ 
if(drawinKl ( 

M'lPtrDispo8e< pai.fllebur ); 
psi.filebuf = NULL; 
WIPLrDLspose( psi.ohainbuf )； 
psi.chainbuf = NULL ； 

I 

if(psi.filehandle)( 

TSCloaefpsi.filehandle )； 
pei.filehandle = 0; 


/* W たにファイルを M く */ 
if ( (fn = TS(^pen( pruunc, 0 )) < 0 ) 
errorCode =11;/* 才 
return PICSLICE_EREAD 


ープンできなかった 


/* あらかじめ設定しておく picsliceinfo のメンバ */ 
psi.filehandle = fr»; 

psi.filebuf = (unsigned char *)M>ChPtrtiew( FILEBUFSIZE ); 
iwi.filebufsize = FILEBUFSIZE ； 

p3i.chainbuf = (unsigned short t)^ChPtrNew( GIAINBUFSIZE )； 
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ジジ 

I I 列 
セドネ字 
ツーマ W 文 
メ n る is る 
1 I すグす 
ララ用ラー •>]> 
ェェ«フ« 


ま•ん 
、んせ 
» I せま , • I 
がま# • 
ン*-てた 
3 でンし 
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|作 I し 
/<が才生 
のゥが発 
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1C- r 11 2 10 
^ ^ n ^ h 8( ( 


► 「报数の X 680 x 0 によるフルカラーアニメーシヨンに関する研究」には本当に驚かされま 

した。 千馬宏 (20 ) 熊本県 


特集 BMP ファイルを表示する 53 








657: pai.f ， hai，itxifaize = OlAINUUFSIZE/sizeof(unsigned short); 

G58: /* picslice 〇ーデイングの »/ 

659: r = pic-sliceOpen( &pei, PICSLICE_(3JAH ); 

1)60 ： if(r != PICSLICB_NCm\L) | 

661: TSClose(psi.filehandle) : 

6C2: psi.filehandle = 0; 

663: M>tPtrDi8pose( (Pointer)psi .filebuf) : 

66.1: j»l.f ilebuf = NULL ； 

665 ： »tPtrDiapoae( (Pointer)psi.chainbuf); 

666: psi.chainbuf = NULL; 

667: retum(r); 

668： | 

669 ： 

670: atrcpy(filenwne, pnaine )； 

671 : drawing = TRUE ； 

672: dravXiraph() : 

673: y = 0; 

674: return PICSLICE NORMAL: 

675：) 

67G: 

677: /m**"/ 

678:/* 文字？ II を送 fS する */ 

679 ： 

680: void 

681: SencB-kis(int id, char *fmt, ...) 

682: { 

683: char **hdl,*p, *q, *sval ； 

684: int i, ret; 

685: double f; 

686: int cnt =10; /* メッセージのやりとりを 10 , 回行なって 

687: それでもダメな 6 エラーにする */ 

688: TsEvent eventRec : 

S89: va_list ap; パ各名なし引数を々に渡す */ 

690: 

G91: va_Blart(ap, fret) ; 

692 ： hdl = (char »*)>MChHdlNew( 1024); 

693: if(hdl==NULL) { 

694 : TSErrDialoRN(0slOl ，"メモリが H R 出来ません * •>; 

695: return ； 

696: .1 
697 ： q = *hdl; 
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for(p = fmt; *p ； p++)( 
if(*P != '%•) l 

»q++ = *p ； 



case 'd* : 


i = va_arg(ap, int); 
ret = Bprintflq, "56d", i); 
q = &q[ret]; 
break; 
case 'f : 

f = va_arg(ap, double); 
ret = sprintf(q, "Xf", f )； 
q = &q|retl ； 
break; 
case *8 r : 



aval=va_arg(ap, char »); 
while(»8val) *q++ = *svb 1++; 
break ； 

default: 

*q++ = *p; 
break ； 


/* クリーンアップ */ 


eventRec.ts.whom s (Ions)hdl ； 
eventRec.ts.when = EHSyaTiroej )； 

evontRec.ta.whot2 = SX_BASIC_SEND; 
do l 

ret = TSSendMe8(id, &evenLRec )； 
cnt—; 

)whilefret != 0 AA ret != 2 && cnt != 0 )； 



TSErrDialogN{l, " 無効なタスクに通语を行ないました"）； 
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/* 

** BMP File Information print program. 

** Programned by ISHIGV1I Tatauya 

»* *94 Nov 10th 


itinclude <stdio.h> 

int ioffset; 

int hsize; 

int clrllaed; 

int iwidth, iheight;/* Size of Bitmap in Pixels ♦/ 

int compreRs; /* Compression scheme (0 = none) */ 

void Init(void I ； 

void FileHeadertFILE »)； 

void InformationHeaderlFILK #)； 

void ColorTable(FlLE *, int); 

int Get2Bytea(FILE *t ； 

int Get4BytP3(FlLE *|； 


/* Offset to bitmap data */ 

/'* Header Size */ 

/* Number of Colors in Color Table' »/ 


void 

maintint argc, char *argv[1)) 

\ 

FILE *fp; 

int i .)； 

iftarac != 2) I 

putsCUnage ： bnpinfo filename"): 
exit(-lJ; 

) 

fp= fopentargvU 1,"rb"); 

if((int )fp <= 0> ( 

printf ("Can not open Xs¥n", anjv(l J); 
exit(-Tl); 

I 

FileIlc»Hder(fp) : 

Inl'ormationHeader (fp); 

if(clrUsed) ColorTable(fp, hsize +14 )； 
fcloae(fp); - 


void 

FLleHeader(FILE *fp) 



printf("== Bitmap File Header ==Vn ")； 

id = ftfetclfp) : 

id = id*256t fgeic(fp )-； 

if { id == Ox424D ) { /* Check 'BH* format */ 

printf("Type = »1ok.Vn"); 

printf ("Type = %x incorrect.Vn", id) : 
return ； 


printf("Size = XdVn", Get4Bytes(fp}}; 
rav = Get2Bytes(fp) : 
printf("Reservedl=Xd¥n", rsv); 
if(rsv) return ； 

rsv = Get2Bytealfp); 
printf ("Reaer\ - ed2 = %dVn", rsv); 
if< rav) return; 


/* Information area offset ♦/ 
iorfaet = Get4Bytea(fp); 
printf roffBita = XdVn", ioffset )； 


void 

IiifonnationHeftder(FlL£ *fp) 

J 

printf!"== Bitmap Information Header ==¥n") : 


/* Header sl7M */ 
h«ir.o= Get.'1 Byte* (fp)；- 
printf ("Size = Xd hsi 


*e) I 


switchlhsize)( 
case 12 ： 

printfr(OS/21.x Format)Vn ")； 
break ； 

case 40: 


U スト 5 
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183 


printf!" (Vindoi«3.0 FortintlV'n ")； 
break; 


printf{"(OS/2 2.0 Format)Vh M )； 


printf. 
return; 


• Incrorrect.Yn"); 


/* Imi»Ke Size (lw.ldth, ilielght) In pi\ - «l */ 
ifthsize == 40) | 

/* Windows 3.0 only **/ 
iwidth = Get4Bytes(fp) : 
iheight = Get4Bytea(fp); 

» else { 

iwidth = 0et2Bytes(fp )； 
iheight = (5et2Bytea(fp); 

I 

prfnLfrwidth = XdVn", iwidth); 
printf("Height = XdVn", ihei|ht) : 
printf("Pianos = XdVn", Get2Bjtea(rpn ； 
printf{"BitCount = XdVn", Get2Bytes(fp)); 

if(hsize==40 | hsize==64) | 

/* Wifidowa. 3.0 or OS/2 2.x*/ 
cooipreaa = Get4Byte8( fp )； 

•if 0 

fseektfp, 12, SEEKJXW; 
clrUaed = Get4Bytea(fp )； 

clrUsed = (ioffset - hsize - M) / <1; 

•endif 

)«1bb 1 

compreBB = 0 ； 

U li-L'tmd t 0; 

) 

printf("Compress = XdVn", compress) : 
printf("ClrUsed = XdVn", clrUsed); 


void 

ColorTable(FILE *fp, int toffsetI 

[ 

int i; 

printf!"== Color Table ==¥n") : 

fseek(fp, toffBet, SEEK SET )； 
if (h8»Ke==40 |I hsize==64 ) | 

for (1=0; i< clrUaed; i++)( 

short r, g, b, rsv ； 
b = fgetc(fp )； 
a = fgetc(fp )； 
r = fgetcifp); 
rav = fgetclfpj; 

printfC'Co]or[X3d| = <X3d,X3d,X3d,X3d)W., i, r, a, b, rsv); 

) 

l elso { 

/* OS/2 1.x*/ 
for (i=0;i< clrUsod; L+H( 
short r, Si b ； 
b = fgetc(fp); 
g. = fgetc(fp )； 
r = fgetc(fp); 

printfC'Color[X3d] = (X3d,X3d,X3d)Yn", i, r, s, b); 


int 

Get2Byt*«<FILE »fp) 

I 

int ret; 

ret = fgetc(fp) : 

ret += fgeto(fp)*0xt00; 

return(ret )； 


ini 

Oet-JBytes(FILE »fp) 

I 

int ret; 

ret = fgetc(fp) : 
ret += fj{etc(fp)»0xlG0j 
ret += fgetc(fp)*0x10000; 
ret ♦= fgetc(l'p ) *0x1000000 : 
rel»4rn(ret )； 
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[特集]割り切って使 5 CD-ROM 


各種サウンド データの 解析 

■ROM は PCM の 

■?i,' 一 



Taki Yasushi 


瀧康史 


CD-ROM 内の各種データのうち，サウンドデータに注目しましよう 
各種 PCM 音を X 68000 で使用できる形式にするにはど5すればいいのか 


はじめに 

害 lj り切って使う CD - ROM 。 私は PCM に 
ターゲットを絞って使ってみることにしま 
した。音楽データを作るために，音源ソー 
スとして CD や CD - ROM に入った PCM デ 
ータを吸い出して利用する。なかなかオツ 
というものです。著作権がらみのこともあ 
って，フリーの PCM データ以外で音楽デー 
夕を作成し，それを通信回線などに流すの 
は違法ですが，個人で楽しむ分には問題な 
いでしよう。 

ま，フリーで供給されている PCM もあり 
ますしね。 

ゲーム CD の中には，声優さんの PCM な 
ども入っていたりして，その筋の人にはウ 
ケるかもしれません。こんなのも個人で使 
うにとどめておかねばならないでしよう。 

まあ SX - WINDOW 環境を豊かにするのに 
はよいのではないでしようか。私は，いま 
いちしゃべりまくるウインドウシステムは 
好きじゃないんだけど。 

本文中，「ダンプする」という言葉が出て 
きますが，これは CD からデータを吸い出す 
ことを意味しています。私ローカルの単語 
です。 CD 2 PCM . X ゃ maddump . x を使って 
PCM を吸い出す行為は，吸い出すというよ 
りもデータをダンプすることに似ているの 
で私はこう呼んでいます。 

PCM のデータ形式について 

まず最初に PCM のフォー マッ トについ 
て，いろいろ説明していきましよう。 

PCM というとひと言ですが， PCM その 
もののデータ形式にはいろいろあります。 
あちこちで，それ相応にフォーマットが違 
うので X 68000 で利用するにはコンバータ 
を利用せねばなりません。 

このような複数の PCM をある程度自動 


データ解析を手当たり次第にやってみました 

的に判別し，勝手に X 68000 の MSM 6258 形 
式の AD PCM に変換してから再生するプ 
ログラムを作ってみました。 pcmplay . x と 
いうプログラムです。長い時間をかけて作 
成したソフトウェアなので，プログラムが 
肥大してしまい，リスト掲載は不可能な量 
になってしまいました。次の付録ディスク 
までには，さらに多機能にバージョンアッ 
プして，入れるつもりです。乞うご期侍！ 
ってとこかな？ 

今回， こ の pcmplay . x の データコ ン バー 
夕の部分だけ， 掲載することになったので， 
興味のある人は参考にしてください。 

それでは，各 PCM のデータ形式の説明で 
す。 

•AD PCM 

AD PCM というのは，予測付き差分 
PCM です。この予測に関する「重み」を， 
対数グラフによって求めているようです。 

この予測に関する関数が違うことによっ 
て，同じ4ビット PCM でも少しずつ音が違 
っているようです。 X 68000 ユーザーにいち 
ばん知られている AD PCM は当然本体内 
蔵 AD PCM 音源である MSM 6258 の AD 
PCM でしよう。ほかには， YM 2608, 
YM 2610 に内蔵された AD PCM などがあ 
るようです。 

MSM 6258 の AD PCM は拡張子 PCM 。 
pcmplay . x は当然のように対応しています。 
現時点においては， YM 26 xx 系の AD PCM 
は非対応です。 

また， PC エンジンの CD - ROM に搭載さ 
れている PCM も AD PCM で， MSM 6258 に 
近いのか（シードが多少違うのかもしれま 
せんが），データの上下4ビットを入れ換え 
るだけで綺麗に再生ができます。この拡張 
子は PCE です。 

•16 ビット PCM ( BigEndian ) 

Z - MUSIC のデイスクパッケージに付属 
している拡張子 P 16 形式のフアイルがそれ 
です。 BigEndian というのはいわゆるモト 


ロー ラフォーマットというやつで，アドレス 

が若い順に上位の桁が格納される方式です。 

X 680 x 0 の CPU はモトローラ CPU ですか 
ら，当然この形式です。データは符号付き 
の16ビットで， C 言語でいえば， signed 
short int といったところです。中心は 0 
xOOOO で，最小値は 0 x 8000 (-32768)，最大 
値は 0 x 7 FFF ( + 32767) です。 

pcmplay . x では P 16 以外にも PHL という 
拡張子も許しています。 

•16 ビット PCM ( LittleEndian ) 

上の LittleEndian 版，いわゆるインテル 
フォーマットというやつです。 PC -9821 系 
の内蔵 PCM ， というより Windows の WAV 

フォーマットの16ビットステレオというの 
がこれです。基本的には P 16 とエンディア 
ンが違うだけなので，符号付きになります。 
pcmplay . x は内部でエンディアンコンバー 
夕を通して，これを再生しています。拡張 
子は PLH です。 

•8 ビット PCM (符号付き） 

C 言語でいえば signed char で表せるデ 
ータです。中心が 0 x 00 で，最小値は 0 x 80( — 
128)，最大値は 0 x 7 F (+127) にあたります。 

PC -9821 系の PCM で，8ビットモードを 
使うとこの PCM が使われます。拡張子は 
PC 8 です。 

•8 ビット PCM (符号なし） 

C 言語でいえば unsigned char で表せる 
データです。中心が 0 x 80( + 128) で最小値 
は 0 x 00, 最大値は 0 xFF (+255) になりま 
す。 WAV フォーマットの8ビット版モノ 
ラルがこのフォーマットです。ほかには私 
が以前 PPI ボードのレビューのときに利用 
した IC , AD 558 J の PCM もこれですし，あ 
の POLYPHON の PCM もこれです。8ビッ 
卜ですから，周波数を上げても低音が出に 
〈いという欠点がありますが。 

拡張子は PN 8 です。 

•8 ビット PCM (符号ビット付き） 

PC 8 とどう違うかというと，符号のある 
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なしを MSB によってチエックしている点 
が違います。 C 言語で記述される形式はあ 
りません。中心点は 0 x 00( + 0)，0 x 80(-0) 
のい ずれかです。.最小値は 0 xFF ( —127) で 
最大値は 0 x 7 F ( +127) になります。 

FM TOWNS が初期型のときから搭載 
していた PCM がこれです。ほかにもメガ 
CD の PCM もこれですから，割とデータの 
数は多くあります。 

拡張子は PS 8 です。 

•その他 

その他，符号なし16ビットなども考えら 
れるのですが，いまだかつて，符号なし16 
ビット PCM データ（エンディアン違い2種 
類とも）見たことがありません。 

したがって pcmplay . x では対応していま 
せんが，これだけ対応していれば，困るこ 
とはないでしょう。 

ISO 9 B 60 の CD-ROM 

それでは実際にデータを吸い出してみま 
しょう。もっとも簡単なのは CD - ROM のフ 
ォーマットが ISO 9660 形式です。 ファイル 
フオーマット に制限があるので Human 68 
k でも見られるのが，この CD - ROM のよい 
ところ。いわゆる標準 フォーマットと いう 
やつです。ディレクトリが取れるので， 
PCM っぽいものが，おおよそ ファイル 名で 
予測できます。これだ！ と 思うものを取 
り出して再生することは容易です。あとは 
再生 ツール さえなんとかすれば， OK とい 
うわけです。当然ながら機種によって PCM 
フォーマット が違いますが，それさえ押さ 
えれば，あとはもうパラダイスです。 
•Windows 用 CD-ROM 

Windows 用 CD - ROM に PCM として明 
示的に入っているものは，たいてい WAV 
フアイルです。まあ Windows で標準になつ 


古くはサンプラーの普及により，そして最近 
はコンピュータをはじめとしたデジタル楽器類 
の普及により，音楽関係の著作権問題はそれま‘ 
でとは少し違った方向にも発展しつつあります。 

焦点となるのはサンプリングです。プロのミ 
ユージシヤンにしても，明らかに他人の出した 
曲をサンプリングして「素材」として使ってい 
る曲を出していることもあります。はなはだし 
いのになると，フレーズサンプリングで遊んで 
いるだけで，曲自体はつまらないものなどもあ 
りますから，安易なサンプリングでは好感を持 
って迎えられることは稀なようです。 

しかし，なかには音楽的に優れたものも現れ 
始め，ひとつの音楽ジャンルを形成する勢いを 


ている PCM フォーマッ トですから， それは 
当然といえば当然ですね。 

WAV フ オー マツ トにはへ ッダが あり， 

4つの種類があります。それは，符号付き 
16 bit Littile Endian PCM モノ ラル （ plh )， 
ステレオ，そして符号なし8ビット PCM モ 
ノラル （ pn 8)， ステレオです。サンプリング 
レートは 44.1 kHz ， 22.05 kHz などが多いよ 
うです。利用は簡単な部類に入ります。フ 
リーデータもたくさんありますので音楽屋 
さんなら，音楽の素材の入った Windows 用 
の CD - ROM を購入してみるのもいいでし 
よラ〇 

•AMIGA 用 CD-ROM 

AMIGA の CD - ROM はなかなか日本で 
は手に入らないでしようが，もともと内蔵 
音源力 5 ' PCM のみという背景もあって，音の 
鳴るソフトなら，まず間違いなく楽器の 
PCM が 入って います。 フリーデータには 面 
白い PCM 音を使った曲も多く，手に入れば 
結構音楽屋さんの素材になる PCM が集ま 
るでしよう。 

ファイルとして独立していることはあり 
ません力 5 '，音楽データをダンプして見てい 
ればすぐに切り出せるでしよう。内容は符 
号付き8ビット PCM ( pc 8) です。サンプリ 
ン グレー トもそれほど高いわけではないの 
で， X 680 x 0 の内蔵 AD PCM にコンバート 
するにはよいかもしれません。 

•FM TOWNS 用 CD-ROM 

もはや亜 AT 機となりつつある TOWNS 
の CD - R 〇 M ですが，古いものと新しいもの 
ではタイプが違います。新しいものは Win 
dows がらみなので ， WAV フォー マットで 
ある場合が多く，これは上記のとおり簡単 
に利用ができます。 

古いものは SND ファイルといって， 
TOWNS 独自のフォーマットです。ヘッダ 
があり，フォーマツトがやっぱり決まって 


見せるものもあります。こうなると一概に禁止 
することもできなくなってきています。 

また，サンプリング系の楽器のなかには他社 
の楽器の名前のついた音色があったりもします 
から（話がついてるのかな？），音色の扱いに関 
しては調べれば調べるほど混乱が広がっていき 
ます。 

コンピュータで使う場合にも，最低限加工し 
て使うというのがマナーという考え方や個人で 
使用する分にはかまわない，音色に著作権はな 
いというものまで，実にたくさんの考え方があ 
ります。パソコンの標準機能化している PCM 音 
源でも，もっとこういう議論もされていいはず 
なのですが。 


いるので，取り出しも容易です。データの 
フォーマットとしては，符号ビット付き8 
ビット PCM ( ps 8) です 0 データはモノラル 
のみ。周波数は約 22 kHz 以下のようです。 
割と日本では手にしやすい CD - ROM の部 
類ではないでしょうか。丁 OWNS という機 
種は内蔵音源に PCM が多声あるため， 
PCM データを システム デイ スタ （CD - 
ROM ) で供給しています。ときぉり，中古 
で システム ディ スタが 売られているので購 
入してみるのも悪いことではないと思いま 
す。それほど高いものではありませんし。 
音楽屋さんには持ってこいの CD - ROM の 
ひとつかもしれません。 

• PC -9821 用 CD-ROM 

これももはや亜 AT 機となりつつあるマ 
シンなので，ときぉり WAV ファイルで入 
っていたりします。しかし， PC -9821 の内蔵 
音源や PC 9801-86 ボードの絡みもあって， 
WAV 以外にもいくつかあります。 

まずは，符号付き8ビット PCM ( pc 8)。 楽 
器としての音はめったに見かけません力 ? ， 
ないわけではありません。次に YM 2608 系 
の AD PCM 。 MSM 6258 と対数のシードが 
違う AD PCM ですが，食わせればなんの音 
かわかる程度には鳴らすことができます。 

最近の PC -9821 用ソフトは TOWNS 兼用 
である場合が多いので，なかには SND ファ 
イルで入っていて内部的に変換するものも 
あるようです。 

数が少なく，手に入れても面白いもので 
ある可能性は少ないでしょう。 

• メガ CD 用 CD-ROM 

メガ CD はなんと ISO 9660 なんですね。 
ですからディレクトリを取ることもできま 
す。 

PCM は拡張子が特に決まっている様子 
はありません。 ゲームに よってヘッダがあ 
ったりなかったりしますが，フォーマット 
はすべて符号ビット付き8ビット PCM 
( PS 8) です。周波数は 30 kHz 未満でしょう。 

試しに「ゆみみみっくす」などを見ても， 
中に入っている *. BIN というファイルは 
ほとんど PS 8 だったりしますし，「ぽっぶる 
めいる」なんかは 「*. BIN 」 がすべて PS 8 
ファイルです （140 M バイトぐらいあったか 
な？）。もっとも，デモ用の会話ばかりなの 
で，吸い出してもいまいち面白みに欠けま 
すが。 

仮に音楽録音されていたにしても，ほと 
んどが フレーズ サンプリングです。どうも， 
CD - ROM マシンで PCM がたくさんついて 
いるマシンは，ほとんどが フレーズ サンプ 
リングしている傾向があります。 


サンプリングの是非 
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まあ，私は結果主義なのでこれで音楽が 
よければ文句はいいませんけど， CD-D A で 
直接再生するのに賛成派です。オーケスト 
ラ生演奏も入れられますし。 

手持ちのメガ CD のディスタのうち，パー 
カッシヨンなどの楽器音がそのまま録音さ 
れていたのは， ソニック CD ぐらいのもので 
した。音楽屋には ソニック CD は買いかもし 
れません。 

•SATURN 用 CD-ROM 

なんという早い情報 . ってこれをいつ 

書いているかばれてしまいますね。この CD 
-ROM も ISO 9660 です。 

解析できる CD - ROM が VF (バーチャフ 
ァイター）しかなかったために，そのほかの 
ジャンルがあるかもしれませんが'， VF を見 
た限りでは8ビット符号なし PCM (*. 
PN 8) といったところです。サンプリング 
レートがなぜか低く， VF では 6.4 kHz 程度 
でした。 PCM 用のメモリが狭いんでしよ 
うか？それとも，最初に出る ゲームと い 
うこともあって，口ー ド時間が長いとイメ 
ージが悪くなるとかそういう配慮もあるの 
か。（編注：第2 ロット以降ではサンプリン 
グ周波数が変更されているようです） 
• NEO . GEO-CD 用 CD-ROM 

NEO . GEO - CD の CD-ROM も ISO 9660 
だったりします。 フォーマット は AD PCM 
です。 YM 2610 という， YM 2608 の変形した 
よう な FM 音源チップが ついてい る ハズな 
ので，おそらく対数シードは PC -9821 の 
AD PCM とほぼ同一のものでしよう。 

拡張子が決まっているようで， PCM は 
*. PCM 。 X 68000 の標準 PCM の拡張子と 
ブッキングしてしまいました。実にすっき 
りとした CD - ROM で，なにがなにをしてい 
るかすぐにわかったりもします（メガ CD も 
割とすっきりしてるけど）。 

•プレイディァ用 CD-ROM 

CDDEV . SYS で服くことはできませんで 
した力 5 '， CD - ROM . X では視けるようです。 
一応 ISO 9660 かもしれません。 

たまたま編集部にあったプレイディアの 
CD - ROM を覗いたところ， 660 M バイトぐ 
らいのでっかいファイルがひとつ。音声は 
おそらく映像と一緒に圧縮されていますか 
ら，多分，利用価値はないでしょう。 

そのほかの CD-ROM 

世の中みんな ISO 9660 ならとっても簡単 
なんですが，そうは問屋が卸さない CD - 
ROM もいくつかあります。まあ，解析屋さ 
んの気持ちからいえば，こういうのがあっ 


てこそ腕がふるえるのですが……。 
•サンプラー用の CD 

5ケタぐ、らいのお値段で，すっご〈高い 
のですが，世の中にはサンプラー用の CD と 
いうものが転がっています。これは，サン 
プラーにとっては CM -64 のカードみたい 
なもので，音色がそのまま録音されて入っ 
ているものです。ですからデータとして吸 
い出すには持ってこいの CD で，値段の分だ 
け間違いなく働いてくれるはずです。 

CD-ROM ではなく，音楽 CD である場合 
が多いので，データとして読み取ることは 
できません0ですから普通の CD プレイヤー 
にかければ再生できる場合がほとんどです。 
ということは11月号のフリセレのページで 
紹介した CD 2 PCM.X を利用して，そのまま 
音楽トラックを PCM にコンバートすれば 
おしまいですね。 

ノイズも乗らずにきちんとコンバートで 
きますから，音楽野郎にはぴったりでしょ 
う。私もこれでいくつか PCM をダンプし 
て，自作音楽データにいつか使ってやろう 
かなあなんて思っています。ところがデー 
夕を作る暇がないんだな。最近いろんなこ 
とやりすぎで……。 

#Machintosh の PCM 

かなりいろんなところに落ちて いる CD - 
ROM なので有効に利用できれば越したこ 
とはありません。残念ながら身の回りに新 
しい CD-ROM しかなかったので，古いもの 
を探すことができませんでした。新しいも 
のは，たいてい 44.1 kHz の符号付き16ビッ 
卜 PCMBigEndian モノラル ( pl 6) のようで 
すから，取り出すことができれば再生は容 
易です。 zvt で読み込むこともできますね。 

問題は取り出しで，ファイルそのものは， 
MacFileTransfer.x や， CDROM.X を利用 
すれば OK なのですが，肝心のデータの中 
身は拡張子 RES のリソースファイルにア 
一カイブされていたり（要はまとめてある 
ということ）するので，簡単にはいきませ 
ん〇 

どこにサウンドフ アイルが あるかは，ち 
ょっと根性で探すしかないかもしれません。 
膨大な CD-ROM のなかから探すのは，結構 
きつい 作業です。そもそもサウンドが入っ 
ていそうな CD-ROM を探すことも割と難 
しいので，結構冒険の類になってしまうか 
もしれません。底辺が広いので，おそらく 
サウンド用 CD-ROM として売って いる も 
のもあるんでしょうけど。 

籲 PC エンジンの CD-ROM 

おそらく日本でいちばん手にしやすい 
CD-ROM がこれでしよう。秋葉原にはドサ 


ッとありますし，地方のゲームショップな 
どにいってもたいてい手に入ります。 

とはいえ中身は利用価値があるかどうか 
謎なものばかり。ナレーションやオー プニ 
ングデモが音楽 CD としてダ'イレクトに録 
音されていたり，データの中に埋まってい 
たりさまざまです。まあ，こういう CD - 
ROM を持っている人は，そういう類の人な 
のでしようから，吸い出せば楽しいものな 
のかもしれません。 

音楽 CD として録音されている場合は， 
CD 2 PCM . X を利用してダンプします。1卜 
ラック目には「このデータは PC エンジンの 
CD - ROM ディスクです。2曲目に……」と 
いうメッセージが録音されています。その 
ゲームが キャラ ゲーだった りすると，そこ 
に登場する声優さんたちを使ってなんら力 1 
の会話を吹き込んでいる場合もあったりし 
ますから，吸い出して楽しい人は CD 2 PCM 
でダンプしましょう。 

問題は デー タトラックの中に PCM が埋 
め込まれている場合です。 PC エンジンの 
CD - ROM は特殊なフ ォーマッ トのため，そ 
のままでは読み出すことはできません。独 
自にダンプしてみたところ， データに FAT 
らしきものはなかったので，おそらく ベタ 
でそのまま記録されているのでしょう。 

そうなってくると方法はひとつ。2曲目 
のコンピュータデータを直接専用ソフトで 
ダンプして，なかから PCM と思われる部分 
を抜き出すしかありません。ダ'ンプには， 
拙作の PCEngineCDROMDump.x を利用 
してみました。 CD 2 PCM はオーディオトラ 
ックを読み込むツールなので，ここでは使 
えないのです。 

PC エンジンの PCM データフオーマット 
は AD PCM です。かなり X 680 x 0 の PCM フ 
ォーマット と似ていて，周波数も 16 kHz ，8 
kHz などがあるようです。直接 X 680 x 0 の 
MSM 6258 に食わせても，判別できる程度 
に音はなりますが，これでは多少ノイジー 
なのでちょっとした小細工をします。 

CD - ROM に記憶されているデータは相 
変わらず膨大です。この中から PCM だと思 
われる部分をサーチせねばならなく，規模 
の大きなゲームでは気の遠くなる作業です。 
なにしろ，聞かな〈てはわからないのです 
から。 

そこで，ちょっとした AD PCM の特質を 
生かして，特殊なツールを作ってみました。 
どうするかを教えてあげたいところです力 5 '， 
その筋の人が対策してしまうと悲しいから， 
ここではないしょ。 

効果はてきめんで， PC エンジンのデ イス 
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$Id: converters.c,v 1.21994/08/3123:12:30 ICohju Exp $ 

SHeader: a ： /usr/home/Koh ju/Labo/PCMPLAY/converters . c, v 1.2199-1/ 
: 12:30 Kohju Exp $ 

: converters.c,v $ 

* Revision 1.2 1994/08/31 23:12:30 Kohju 

* * リヴイジ 3 ンチェックルーチンの追加。 

拿 

* Revision 1.1 1991/08/31 19:51:58 Kohju 

* Initial revision 


拿 / 

#include < s tdio.h > 

/* #include "pcmplay.h" ♦/ 


void pn8topc8(void *p,int len) 

/* pn8 から pc8 へのせ更 

本 P にアドレス、 len に g さを入れて下さい 
ソースデータがそのまま * き変わるので、 
元のデータを保存する必興がある氓合は、 
自分で保存しておくこと， 


unsigned cnar #cp=p ; 

int i; 

for 【 i=0;i<=len-l;i++,cp++) 

(char)<cp = (char)(«cp-0x8O )； 


void 


*/ 


unsigned char »cp=p ； 

int i; 
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unsigned char 


拿 cp=p; 

int 


for(i=0;i<=len-l ； i++){ 
if( *op >= 0x80 


) 本 op = 0x80 - *cp; 
// 8 〇持ち上げられる 


// 符碌を 


拿 cp +=.0x80 ； 
cp++; 

return ； 

} 

void lh_bitconv(void ♦p2,void 本 p,int len) 

( 

/» PCE 形式の PCM フアイルを、 X 6 8k の PCM 形式にデコ 

*P にソースアドレス、 *p2 にデイステイネーシヨ 
len に長さを入れておくこと。 

デイステイネーシヨンとして * p2 から始まるメモリは 
ソースと同じく len と同じでよい， 


ドする 
アドレス* 


char 

拿 op =P; 

char 

*cp2=p2 

char 

temph=0 

char 

templ=0 

int 

i ； 


for(i=0 ; i<=len-l;i++){ 

if( 拿 cp >= 0x80 ) *cp = 0x80 - 本 cp; 
cp++; 


void ps8topn8(void *p,int len) 
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クを CD - ROM ドライブに挿入して，拙作の 
maddump . x を使うだけで， CD - ROM に言己 
録されているデータのうち PCM ではない 
かと思われる部分をザクザク個別ファイル 
に落としていきます。多少時間がかかるの 
で， CD - ROM ドライブに PC エンジンの CD 
- ROM を入れたら，さっさと出かけるなり， 
寝てしまうなりします。 

どうして maddump なのか。 

それはもう PC エンジンの CD-ROM つて 
声優さんの声ばっかりだから。プログラム 
作成のために，テストダンプして聞いてい 
たら頭がウニになってきそうでした。この 
ツールを使う人って多分 maddness 。 

まとめ 

リスト1は C 言語用の PCM コンバータ 
です。性格上， C 言語をまったく使用でき 
ない人には全然役に立ちません。そういう 
方は次の付録ディスクを待ってください。 

また，リスト中はできる限りコメントを 
入れたつもりです。気分でコメントの数が 
変わる人間なので，多かったり少なかった 
りしますが，呼び出し方法は関数の最初に 
記述されているため，おそらくわかると思 
います。 

音声データや音楽用素材データの吸い出 
し用と割り切って遊ぶだけで， CD - ROM ド 


ライブの価値はあると思っています。音楽 
屋さんには CD - ROM は必携ではないかと 
思うのですがいかがでしよう。もちろん， 
CD 2 PCM の存在なくしてはこれを語るこ 
とはできません。「できる限りこれの動作す 
るソニー，東芝ドライブを！」といったと 
ころです。 

さて，余談ですが CD 2 PCM とシングル 
CD によくカップリングされているカラオ 
ヶ演奏を利用して，ボーカルだけを抜くプ 
ログラムができています。もちろん，完全 
に個人で遊ぶためのアイテムです。ちよっ 
とまずいかな？つて感じもしますけど， 


これも機会があったら公開しましよう（ま 
だ パ、 グがあるので）。 

しかし，これだけ PCM が揃ってくると， 
データ保存場所もかなり必要になってきま 
す。 MO は必須，できれば 230 M バイト M 0 
もほしいかもしれません。そして，思うの 
が高音質 PCM ボードの存在。音質は AWE 
SOME - X を使うのが No . l でしようけど。 
自作している PCM ボードは，少し難航す 
るところがありまして（サブ CPU やグラフ 
イツ ク転送機能閨連で）まだ先になりそう 
です。形になったら公開します力 5 '，はたし 
ていつ になることやら。 


サンプリングレートについて 


最近は PCM 音源といえば CD クオリティ =16 
ビット 44 kHz を示すようになっています。 

CD のサンプリングレートが人間の可聴範囲 
から決められたというのは有名ですが， CD の登 
場当時から非 CD 派の人たちは，高音域の音も 
「音 j としては認識できなくても別の刺激として 
知覚できる，という主張をしていました。しか 
し，たった 4 kHz 分サンブリングレートの高い 
DAT の 48 kHz サンプリング について は悪口を い 
う人は見たことがありません。 

X 68000 の音声を聞けばわかるように，人間が 
し ゃ べっている声あたりではそれほど高い周波 
数は必要とはしません。ゲームなどでは 8 kHz 
あたりを使っているものものもたくさんありま 
すが，それほど不自然に聞こえることはないで 
しよう。これは X 68000 の AD PCM 音源が人間の声 


をサンプリングすることを対象に設計されてい 
ることにもよります。楽器音などには弱いはず 
なのですが，時として出るはずのない音成分ま 
で再現しているような錯覚を起こすこともあり 
ます。そう思えば，実際にはそれほど高いサン 
プリングレートは必要ないのかもしれません。 
ちょっと前まで楽器音には 12 ビットで 20 k 〜 30 
kHz のものがブロ用として立派に通用していま 
したし……。 

ゲームの なかには 8 kHz なのに非常にクリア 
なサンプリング音が使われているものもありま 
す。逆に 16 ビットサンプリングなのに音が悪い 
ということもあります。結局はデータの作り方 
次第ですから，周波数が高いものが即，高音質 
とは限りません。高忠実性を持っていることは 
確かですが。 
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►•ワーイ。ついに X 68030 の POP スタンドを手に入れました。 


関喜視 (21) 神奈川谢 













unsigned char *cp=p ； 

int i; 

for(i=0;i<=len-l;i++){ 

本 cp = (char}< { 拿 cp)- 0x80 )； 

cp ++； 

} 

return; 


void endianconv(void 尊 p2,void *p,int len) 

( 

/« エンデイアンをコンバートする。 

* P にソースアドレス、 *p2 にデイステイネ ーシ a ンアドレス、 
len に長さを入れておくこと， 

デイステイネーシヨンとして * p2 から始まるメモリは 
ソースと同じく len と同じでよい。 


short int 
char 

int i, 


=8 ; 


*cp =p ； 
*cp2=p2 ； 


for(1=0 : i< = len;i++){ 


// s 倍という敷居侦だな。それ以上 


if(*cp> 1023) *cp = 128*8- 
if(*cp<-1024) 本 cp =-128*s ； 
*cp2=(char)((*cp)/s )； 
cp++; 
cp2 ++； 


for(i=0 ； i<=len;i++,cp++,cp2++){ 

templ=((*cp & OxOf) << 4); 
temph=i<*cp & 0x1*0) > > 4 ); 
♦cp2=(temph | tempi}; 


void pc8topn8(void *p,int len) 


pc8topl6{void *p2,void *p,int len) 


符号付き 8bitPCM を符号付き 16bitPCM に変換する。 

p2 に出力される pcm のアドレス （ 16 ビット）関数を呻ぶ時に、 

len の 2 倍の長さを W 保しておくこと。 

P に入力される pcm のアドレス （ 16 ビット） 
ie» は入力される pcm の長さ。 

char *cp =p ； 

short int *cp2=p2 ； 

int i; 

for(i=0;i<=len;i++){ 

*cp2=(short int)((*cp)*8 )； 

cp ++； 

cp2 ++； 


pl6topc8(void’*p2,void *p,int len) 

符号付き 8bitPCM を符号付き 16bitPCM に変換する。 
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bra 

exit_doa 

nz_dl : 
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move.w 
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clr.w 
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divu 

d6,d2 


swap 

d2 


tst .w 
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beq 

®f 


add.1 

tfSOOOl 0OOO,d2 


clr.w 

d2 

Q8 ： 

swap 
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moveq.1 
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doa lp01 : 



move.w 
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add.w 

dl,dO 
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d2,d3 


bcc 

@f 


tst. w 

dl 


bpl 

doa pis 


subq.w 

#1,50 


bra 

df 

doa_pla : 
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#l,d0 

a@: 

subq .h 

#1,d6 


bne 
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movem.1 
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in.1(ap) + ,d3-d7/a3-a6 
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返り 

デイステ . 


■ シヨンの K さ。 （ 6> 


int freqconv( int dsize, int Bfreq,int dfreq,void *daddr,voi 


.xdef _freqconv 


dsize 

dB.l 1 

本 

(0) 

sfreq 

ds.l 1 

* 

(1) 

df req 

ds.1 1 

零 

(2) 

daddr 

ds.l 1 

拿 

(3) 

aaddr 

ds.l 1 

* 

(4) 


_freqconv : 

movem.l d3-d7/a3-a6, - 


(ap) 


全てのァドレスは使用可能 

t V — スサイズ： 
nop 

よソース周波数： 
nop 

i ディスティネーション周波数： 
nop 

i ディスティネーションァドレス： 
nop 

ソースアドレス： 

movem. 1 dai 2 e + save8ize(a7 ) ,dt>-d7/a.l -a2 


do_aj fr : 


lar.1 
pea 
exg.1 
divu 
move, i 
clr. w 
divu 
swap 

t3t .w 

beq 
add.1 
clr. w 


l=data count 
w=source frq 
wrdeatination frq 
l=destination pcm data address 
l=aource pcm data address 
l=destination pcm data size 


(0)(Datasize/2) 
( 1 ) 

( 2 ) 

(4) 

(3) 

( 6 ) 


#l,d5 

(al) 

d6,d7 

d6,d7 

d7 ,dl 

d7 

d6,d7 

d7 


n 


tdl=step 


d7 

af 


#SOO01_0C0O,d7 

d7 
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short int *cp =p; 
short int *op2=p2 
short int temph=0 
short int templ=0 
int i; 


for(i=0;i< = len；i + +,cp++,cp2 + + ) { 

terapl=((*cp k OxOOff) < < 8}; 
temph=< い cp & 0xff00) > > 8); 
*cp2=(temph | tempi )； 


* 岡坡数を変換するブログラム （ c> Z.Nishikawa,modified by Kohju 
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►「ディトナ USAj のおかげで，自転車に乘っているとついライン取りを考えてしまう。 

伴武士 (23) 千葉県 
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[特集]割り切つて使う CD-ROM 


SCSI 2 での CD デバイス使用法 



Taki Yasushi 瀧康史 


CD - ROM はちょっと特殊な SCS 滕器です 
単なるデータ媒体としてだけでなぐさまざまな側面を持ちます 
ここでは SCSI コマンドを使って音声を再生してみましよう 


X 680 x 0 で CD - ROM を使うとすれば，ゃ 
っぱりソフトを作んなきゃいけませんよね。 
実際， CD - ROM をソフトで扱うにはそれ相 
応に苦労するわけで，そのための資料も結 
構必要です。手順を覚えるのもひと苦労。 

そこで……「完全無欠！ X 68000 で操作 
する SCSI 2 CD - ROM 解説」というわけに 
はいかないのですが，とりあえず，その筋 
の本を見る前に必要な予備知識をここで解 
説することにしましょう。 

概要 

SCSI 1 では CD - ROM は「リードオンリー 
デ'パ、イス」として扱われています。ゆえに 
CD - ROM 独特の音声/映像データなどの扱 
いが詳しく決められていませんでした。 

しかし才ーディオデータが扱えないとい 
うのは商品的に見ても大きな欠点です。そ 
の結果， SCSI 1 時代の CD - ROM デバイスは 
ベンダ固有コール（単ーメ ーカーだけのコ 
ール）を利用してオーディオデータを取り 
扱っていました。問題になるのは，想像ど 
おりメーカーごとの互換性です。はっきり 
いってこの時代の CD - ROM ドライブは絶 
対に買ってはいけません。メーカーによっ 
て取り扱いが全然違うからです。 

CCS 案（要するに SCSI 2 と SCSI 1 の間で 
す）を経て SCSI 2 になるとき，こういった背 
景からか， SCSI 2 ではリードオンリーデバ 
イスが CD - ROM デバイスと呼び変えられ 
ました。ここで初めて CD - ROM が CD - 
ROM として規格上認められ，「オプション」 
ですがオーディオを操作するファンクショ 
ンの取り決めが行われたのです。 

これによって， CD - ROM ドライブの操作 
がある程度標準化され， SCSI 2 対応の CD - 
ROM ドライブならプログラムから同じ手 
順で操作できるようになりました。標準化 
が遅すぎたため， X 680 x 0 ではサボートされ 
ていない機能です。 CD - ROM 操作に必要そ 


うな CSI コールもありませんし，唯一標準 
といえる計測技研のデバイスドライバ， 
CDDEV . SYS は多機種での実験をしていな 
いためか，ときおり不具合が見え隠れしま 
す。 

いちばん「嫌」なのが，オーディオ再生 
機能です。 SX - WINDOW 上で CD - DA(CD 
の音声部分）を再生する CDPlayer . X とい 
うソフトが計測技研の CD-ROM DRIVER 
ver .2.00 に付属しています。しかもライブ 
ラリまで入っていて， C 言語さえ使えれば 
あなたにも簡単に CD - DA が再生できます 
よ！といわんばかりなのですが，これが 
東芝ドライブ以外ではうまく再生できない 
んですよ。ほかにも動くドライブがあるの 
かもしれません力 ? ，少なくともソニー CDU 
-55 S ユーザーの私は再生ができませんで 
した（注：最新版のドライバでは可能)。 

自作ソフトで CD - ROM ドライブを扱う 
ときに必要なのは主に CD - DA の再生です。 
同人ソフトなんかでゲームの BGM に CD を 
利用するのもいいかもしれません。そこで 
計測技研のドライバにはこういうライブラ 
リが入っているのでしようが，ソニードラ 
イブで動かないのは少し問題ですね。 

一般に CD - ROM デバイスは， IEC 標準 
の，いわゆる CD を読み出すことができま 
す。この CD は大きく分けて，デジタルオー 
ディオ用の CD - DA ( Digita 卜 Audio ) と，デ 
ジタルデータ専用の CD - ROM , そしてこれ 
らが交ぜられたものがあります。交ぜられ 
たものも CD - ROM といいます。 

CD - DA 部とデータ部ではきちんした違 
いが あり，これらは完全に分けられていま 
す。オーディオ機器の CD プレイヤーで CD - 
ROM を再生した場合， CD - ROM のデータ 
部を再生できますが, CD - ROM ドライブで 
は普通，データ部は再生できません。また， 
SCSI 規格によって用意された READ コマ 
ンドで CD - ROM のデータ部は読めますが， 
オーディオデータは本来読むことはできま 


せん （ CD 2 PCM . X でサボートされている 
CD - DA 部のリード機能は一部メーカーの 
独自のもので，ほかのメーカーのドライブ 
を買った場合にはどうしようもない）。 

一般に CD - ROM の CD - DA 部を再生する 
手順は SCSI 2 によって決められているので， 
SCSI 2 に対応したドライブなら，同じ手順 
で再生できるはずです。そこで， SCSI 2 準拠 
の CD - ROM ドライブで CD - DA を再生する 
ライブラリを作ることにしました。 

演奏まで順 

すでに話したとおり， X 680 x 0 の SCSI コ 
—ルには CD - ROM 関連のフアンクシヨン 
は用意してありませんからコマンドアウト 
(XC _ S _ CMDOUT,libc _ scsi _ cmdout ) で 
直接 SCSI コマンドを書き出して実行しな 
くてはならなくなります。 

演奏手順を説明しましょう。最初に 
TEST UNIT READY コマンドを 実行し 
ます。これはすべてのデバイス共通の命令 
で SCSI 2 でのサポートは必須になっていま 
す。 X 680 x 0 では _ S _ TESTUNIT ( XC ) か 
scsi _ testunit ( libc ) で行います。この命令 
で， SCSI 機器がきちんとつながっていて， 
かつイニシエータか らの コマンド 待ちの状 
態かをチェックします（つまり BUSY チェ 
ック )。 

ターゲットが暇であるなら，次に 
INQUIRY を発行します。この命令は接続 
されたデバイスはなにかと質問する命令で 
す。 SCSI デバイス にはいろい ろありますか 
ら，これによってそのターゲットが， CD - 
ROM であるかをチェックします。 

そして，次にドライブに入った CD の情報 
を得なくてはなりません。これには 
ReadTOC という命令を実行します。 

このコマンドは， CD - ROM の TOC 
(Table Of Contents ) 領域を読み込み，イ 
ニシエータに 送る 命令です。この TOC 領域 
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には，その CD-DA の最始トラック，最終卜 
ラック，最終演奏時間から，その論理アド 
レス，指定されたトラックの通算開始時間， 
属性（データトラックなのかオーディオト 
ラックなのかまで）などが記載されてぃます。 

実際の CD の演奏を担当する命令はなぜ 
か6種類もあり，命令の長さが違ってぃた 
り，引数が違ってぃたりさまざまです。要 
所要所で使ぃやすぃ奴を選べばよぃとぃう 
わけです力、おそらく， SCSI 2 の CD-ROM 
ドライブで才ーディオをサポートしてぃる 
ドライブなら，これらはすべてサポートさ 
れてぃるでしようから，オプション命令で 
も心配せずに使用してよぃでしよう。 

CD 再生のコマンドを以下に示します。 

# Play Audio 〇い 

演奏屬始場用?を論理ブロックアドレスで 
指定し，演奏する長さをデータ長（論理ブ 
ロック数）です旨定します。論理ブロックは 
2048バイト単位で管理されてぃます。デー 
夕長が2バイトしかなぃため，長さは最大 
65535しかありません。とぃうわけで実用的 
ではなぃ命令なのですが，命令長が短ぃと 
ぃう利点があります。 

#PlayAudio(l2) 

上の命令が12バイト命令になり，再生デ 
ータ長が4バイト長になったものです。 

♦PlayAudioMSF 

演奏開始時間，演奏終了時間をアブソリ 
ュート MSF アドレスで指定できるもので 
す。アブソリュートとぃうのは CD-ROM 先 
頭からの絶対番地を表してぃます。 MSF と 
ぃうのは， M が分， S が秒， F が フレーム 
(1/75 秒単位）を表してぃます。要するに演 
奏時間によるアドレス指定です 0 
秦 PlayAudioT racklndex 

演奏開始トラック，演奏終了トラックで 
指定する再生命令です。 
#PlayAudioTrackRelative(l0) 

この命令は，トラクク相対の論理ブロッ 
クアドレスで演奏開始場所を指定し，デー 
夕長で演奏する長さを指定します。例によ 
って演奏する長さは2バイトなので実用的 
な命令ではありません。 
#PlayAudioTrackRelative(12) 

上の命令の再生データ長が4バイト長の 
ものです。 


大きく分けて3種類。演奏開始場所を論 
瑝アドレスで指定するか， MSF アドレスで 
指定するか，トラックで指定するかです。 

ReadTOC コマンドの戻り値は，引数に 
より MSF か論理アド レスで 返ってきます。 
演奏最始トラック，最終トラックは常に戻 


り値としてあります。 

楽なのはトラックで指定する方法です。 
サンプルプロ グラムでは PlayAudioIndex 
で再生していますが，トラックで指定する 
と細かい指定ができませんので， サンプル 
では使っていませんが，アブソリュート 
MSF アドレスで指定できる， PlayAudioM - 
SF も関数として用意しておきました。 

c □巳形式 

実際に CD 演奏するための手順はわかり 
ましたね。そのための SCSI コマンドを規格 
書で見ると， CDB 形式で記載されていま 
す。この CDB 形式のコマンドを転送するた 
めの手段を解説しましょう。 

1) アービト レー ション&データフェーズ 

を実行 

この コマンド により，イニ シエー タが夕 
ーゲットにデータを転送するためのバスラ 
インを獲得します。やらないとイニシェー 
夕とターゲットとの間に道ができません。 
要は，どの ID を持ったターゲットがこれか 
ら送るイニシェータの命令を受け取るか， 
砕いていえば ID の指定ですね。 

命令は， _ S _ SELECT ( XC 形式）力％ _scsi 
select ( libc 形式)で行います。 

ちなみに， アービトレーションフェーズ 
は， マルチイニシエータシステムの ときに， 
アクセスがかちあってしまうのを防ぐため 
にあります。ちなみに， X 680 x 0 の SCSI ドラ 
イバ はこれを行っていないため， 2 つのイ 
ニシェータでターゲット を共有す る ことは 
できません。 

もっとも，これだけしても同時にひとつ 
のターゲットを利用するためには， OS 内部 
のキャッシュなど， ソフ ト的にクリテイカ 
ルな部分が多数出てくるので，すぐにマル 
チイ ニシェータシス テムが実現するわけで 
はありません。念のため。 

2) 実際に CDB 形式でコマンドを出力 
コマンドの出力は _ S _ CMDOUT ( XC 表 

表1 Play Audio (12) 



記）か， _ scsi _ cmdout ( libc 表記）を実行しま 
す0実行命令は長さと，開始アドレスがこ 
の命令の引数なので，データは配列変数に 
入れることになります。 

PlayAudioMSF のように，送っておしま 
いな命令はこれで終わりです。 

3) 戻り値のデータを受け取る 

戻り値が必要な フアンクションの 場合， 
受け取るために， ステータスインフェーズ, 
データインフェーズを 実行し ます。 

ステータスインフェーズはターゲットか 
ら イニシェータに 1 バイト 長（255まで） の 
データを もらうものです。 これ 以上の デー 
夕はデータインフェーズで 受け取り ます。 

これらの手順を C 言語のライブラリにし 
たのが， scsi _ cmdoutex です。手順は 
WATA 氏の CD 2 PCM を参考にさせていた 
だきました。命令の フォーマットな どは， 
ソースを 参照してください。 

実際に演奏する 

CDB 形式の コマンドの 送り方 さ え わか 
ってしまえばあとは簡単です。手順に従っ 

表2 Play Audio MSF 



表3 Play Auaio Track Inaex 



表 4 Play Audio Track Relative ® 



特集オーディオ CD を再生する SI 





















































































て コマンドを 送れば再生できます 0 

リスト1は SCSI 2 CD - ROM ドライブ対 
応簡易 CDDA 再生ツールです。とりあえず 
指定トラックから指定トラックまでの再生, 
ポーズ，レジュームなどができます0 
こちらで確認した限りでは，東芝ドライ 
ブ，ソニードライブでうまく動作しました。 
コパル，メルコ CDS - E ともに OK です〇ロジ 

テック SCD -200 の NEC ドライブは， SCSI 2 
対応のハズなのです力 5 '，どうも Read 丁 OC 
コマンドが サポートされていないのか，う 
まく再生できません。いろいろもがいてみ 
たのですが，どうもだめですね。 

ReadTOC コマンド は基本的にはオプシ 
ヨンコマンド なのです が， オーデイオ コマ 
ン ドをサポートしたドライブは普通サボー 
卜しています。きっと SCSI 2 から見ると 
NEC ドライブはオーディオが扱えないド 
ライブなのでしよう。イヤホン端子がある 
のになんで……とお思いでしようが，とり 
あえず NEC だからといっておきましよう。 

リストとともに，制作したライブラリを 
簡単に説明しましよう。 

_ scsi _ ReadTOC_MSF は戻り値を MSF 
形式に固定して ReadTOC を発行する命令 
です。引数は ID とトラック番号だけで，あ 
とは戻り値を保存するためのポインタです。 
トラックは基本的に1からなのですが，0 
を保存すると， CD の M ， S ， F に CD の最始ア 
ドレス （ MSF 表記）が返ってきます0 
また，トラックに Oxaa を代入すると M , S , 
F に CD の最終時間を MSF 単位で返します。 

min はトラックに0を指定すると最初の 
トラックが，それ以外では指定トラックと 


同じものが返ります。 CD の最初のトラック 
は1に決まってると思うかもしれません力 ? ， 
そうとは限らないそうです。また， max に 
はどんな値を指定しても，最後のトラック 
番号が返ってくるようです。 

トラックに適当な値を指定した場合，そ 
のトラックの開始アドレス （ MSF 単位）が 
返ってきます。この適当なトラック番号で 
すが，必ず min から max までの間にしてく 
ださい。でないと ReadTOC を発行する段 
階で停止します。 

本来， ReadTOC 命令は， MSF 形式以外に 
論理アドレス形式で返すこともできますが， 
この関数では省略しています。また，オー 
ディオトラックとデータトラックかの判断 
もできますが，ここではこれも省略してい 
ます（詳しくは参考文献)。 

_ scsi _ PlayAudioMSF は， MSF 単位でス 
タートポイント，エンドポイントを与えて 
演奏を開始します。基本的に MSF 単位はア 
ブソリュート （ CD 先頭からの時間）です。 
この関数はプログラム中で利用され てい ま 
せんが， CD - ROM でゲームなどを作る際， 

トラックの途中から再注する命令は必要か 
なということで用意してみました。 

実際にサンプルで利用している命令は 
scsi _ PlayAudioindex です。引数は ID と開 
始トラック，インデックス，終了トラック， 
インデックスの5つ。インデックスはトラ 
ックをさらに細かくわけたようなものなの 
ですが，こういう形式で録音されている CD 
はもはや見ませんし，対応しているオーデ 
ィオ CD プレイヤーも見たことがありませ 
ん。というわけで，1に固定しています。 

U スト 


Index に対応した CD を持つている方は勝 
手にソースを書き直してください。 

最後に _ scsi _ PauseResume です。引数は 
ID と PR で PR にはポーズなら0， レジュ ー 
ムなら1を指定します。 CD 演奏を途中で停 
止したいときにポーズをしてください〇レ 
ジュームは ポーズの解除を意味します 0 


本 ホ ホ 

たとえばメガ CD のゲーム，ゆみみみっく 
すを実行してしまうプログラムは実際にあ 
ります0プログラムはすべてオリジナルで 
データだけを利用したというものです。初 
めて X 68000 上でゆみみみっくすを見たと 
き，結構感動しました。まあ，こういった 
プログラムは個人で作った挙句，人に見せ 
る程度で終わるものですが，こういったプ 
ログラムを見せてもらうと，結構ドキドキ 
しますよね（私は持っていないし，編集部 
にもないので念のため）。 

まあ，同人ゲームやそういったものを作 
るうえで，とある CD - ROM が必要ですと 
か，そういうのは悪くないかもしれません。 
怪しげな地下プログラムを奨励しているつ 
もりではないし，最近のプログラムは「解 
析を禁ず」と，法的に可能なのだかどうだ 
かわかりませんが，そう書いてあるものも 
あります。まあ，解析魔にはやりづらい世 
の中になったかもしれません。 

ま，悪いことしないと人間は成長しませ 
んよ。ほっほっほ，と笑っておきましよう。 
参考文献 

CD 2 PCM . X のソース ， WATA 

OPEN DESIGN No . I SCSI 完璧 リファレンス ， CQ 出版 
SCS 卜 2 詳細解説，菅谷誠一, CQ 出版 


finclude <stdlib.h> 
(include <unistd.h> 

Iinclude <strin4.h> 
>includt> <sys/doa.h> 
•include <sys/ioca.h> 
finclude <9ya/scai.h> 


コンパイルに M l 
tfcc cdp.c -O -Wall 
: ga -finllne-functloi 

は下の通りです • 
set CCC OPTION: 
ant MARIKO=AB 


unsigned char 
vmsLgnecl char 
unsigned char 
unaianed char 
unsignnd char 
unBigncd char 


KMB_U1>JodTfier; 
ISO_ECMA_ANSI : 
AH^C_TralOP_R«aponceData : 
DataSize 一 4; 

Reaervedl; 

Reserved2 : 

Support; 


int CD«CM_ID=6 ； 

void maln(int arsc,char *»argv) 
i 

char 


*env_vnr ； 
nin.nax; 
utsisncd char SM.SS.SF ； 
maigned char B1|ES,EF; 
int st:0,et=0,c; 

prlntfC'cdp.x SCSI2 準 ftCDRCM 専用 B »CDDA 再生ブ 


// CDRCM の ID, デフ； * ルトは 6 , 


// 会得のためのボインタ 


/« 田塊変数 

if((env_var=getenv(" 


*/ 

n)!=i 


unsicned char Bender_ID(8J; 
unalffncd char Product_ID[16] 
uuilgned char Product_Verl-1] 
unsigned char Reserved 312201 
)B_inq ； 

void init_inq( void )； 


// SCSI デバイスの初期化 


void _BC8 i_ReadT0C_MS 
,int *,int »); 


int,unsigned char ); 

// Pause & Reaume 
int.unsigned char.unaigned char I 


•unsigned char *,unsigned char • 


// Read Table of Contents 

int Bcai_cmdout_ex(Int , int, const void 蓴， int, void *)； 

int _»cb i_PlayAudioTrackIiidex( int, unsifined char, unsigned char, unsisned c 
d char )； 

// PlayAudio 

グローパル X K */ 


)!=NULL) CD« 

(•tiilel (c = getopt (argo, argv, "pPrRi: a ： e : I 
switch (c) I 
caae 'P* : 
cnae 'p' : 

prlntf("P»uM,Vn")j 
scsi PauaeResintel CDRCH ID ( 0)； 
exlt(0)J 
break; 
case 'R'： 
caae 'r' : 

prtntf("B«*uw,Vn")i 

CDWWJD ,I)J 

exit ⑻ i 
break； 
cue 'I'S 
CMse 'l'S 

CBUCM_ID s atol(optArg)； 

If ( CI»CM_ID < 0 || CDRCM_1D > 7 ) 
printfC'SCSI ID が不遑5 
exit(-l)； 

break; 
caae 'S'i 
CMC 's '： 

■t = atoi(optarg) : 
break； 
case 'E': 
caae ’e’： 

ct = atoi(optarg); 
break； 
cane 'h* : 


CDfiCM_ID=atoi (env_v&] 
S ： E： M )) != EOF) 


i が不遑当です， Vn ")； 
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►「編集室から」のコーナーの人々は，いくつもパソコンを所持している人が多いようです 
力、パソコン保有台数が増えるにつれ生活が圧迫されることはないのだろうか。ちなみに 
私は3台だけど，もう苦しくて，苦しくて。 小倉圭司 (2 心柬京都 











に転送します， 

. 配列変 K で len の fi さだけ定義 
を取り、 receivebufj ； 受 ffl データを 
6 かじめ必 * です • 〇であった壜 


unsigned char STrack, " スタ - 

intiiKned char SIndex, /ノ スタ - 

unsigned char ETrack, // エン | 

unaisned char Bindex) // エン i 

f* 

スタートトラック，インデックスとエ： 
オーディオデータを再生する， 

再生は 、 PlayAudi oTrackltxlex (4Bh) をコー， 


unsigned char atatun,mstf ； 
int req ； 


if( (req=_scsi_Mlect(id)) : 


if( (req= acai cod out(len, sendbuf )) 
lf( rlen != 6 ) t 

ir( (req=_Bcal_datain_p( rlen, r© 
if( (req=_scai_st8in( &ntatua )) 
lf( (req=_BC8i_nmgin( insg ” 
req = (mug * 256) + status ； 
retum(req); 


// アーヒ ■ トレーシ a ン & セレクシ s ンフ x — ズの 
= 〇 ) ( //コマンドアウト 

ivebuf |>==0) 

=0 ) 

〇 ) ( 


// ステー.タスマ 
" メッセージ ' 


ンフェーズ 
ンフ 1 ーズ 


Bendbuf(O) = 0x48 ； // Play Audio MSF Comsanl 

sendbuf!lj = 0x00; // LUN=0,Re8erved 

Bendfc»ifl2] = 0x00; // Reserved 

sendlxif[3] = 0x00 : // R^aerved 

sendbuf[4J = STrack ； // Reserved 

sendbuf[5] = SIndex; // Reserved 

8endbuf[6) = 0x00; // Renerved 

sendbuf|7] = ETrack; // Reserved 

Bendbuf[8] = EIndex ； // Reserved 

aendbur[91=0x00 ； • "コントロールバイト 

return( Bcai_csdout_ex( id,10, sendbuf, 0, aendbuf )) : 


void _scai ReadTOC MSF( 
lnt ID , 一 

unsigned char track, 
unsigned char *M, 
unsigned char *S, 
unsigned char *F, 

Int *otin, 

int <«ax) 

/» K 明： 

ReadTOC(43h> t 実行しますが、 


Int sesi Pause! 

/* WR8 

CDROM を Pause したり Resme したり 
PR 0 ポーズべつに CDRCM がナ 
PR I レジューム 


int id ,unsigned char PR) 


r i . 

f スポ - 


ジングを決 * るわけでは ない 


unsigned char sendbuf(2S6] ; 
sendbuf[0] = 0x4R ； 
sendUif[l]= 0x00 
sendbuf|2] = 0x00 
8endbi]f(3] = 0x00 
sendbuf[4) = 0x00 
sendbuf(S] = 0x00 
8enrjb(if[6) = 0x00 
sendbuf[71=0x00 
sendbuf[8] = FR; 
nendbur[9| = 0x00 
return ( BC8i_arrioi 


’ Play Audio MSF Coorn 
// LUN=0,Re8er.'od 
// Reserved 
// RttBerved 
// Reaerved 
// Reaerved 
// Reaerved 
// ReBerved 
// Pauao h Resimc 
// コントロールバイ I 
id,10, sendbuf, 0, servdlxif )); 


// Play Audio MSF Cownand 
// UJN=b,Reserved 
// Reaerv 


// M 始 
// M 始 
"« 了 
// » 了 
"終了 
" 3 ン t 
tendbuf, 0, 


口ールパイ I 
sendbuf )) : 


// flcai2 ReadTOC Comtand 
// LUN=0,Set MSF Bit 
// Reserved 
// Reserved 
// Reservud 
// Reaerved 
// W 始トラック 


また、手 diST, トラックのコントロール * 性を 33 していません， */ 


269 

270 

271 

272 

273 


303 
分 I 


■endbuflO] = Bx47 
sendbuni] : 0x00 
sendbuf 【 21: 0x00 
sendbufO] : SM; 
mendbuf(4] : SS 
sendbur(5] = SF 
■endbuf[61 : EM 
sendbuf(7] = ES 
*endbuf[8| : EF ； 
sentibuf[9) : 0x00; 

»«turnl bob l_cmdout_ex( id,10, 


jufll]= 0x02; 
sendbuf12] = 0x00 ； 
BcndbufP) = 0x00; 
seiKibur(4J s 0x00; 
sendbuf[5J = 0x00 ； 
Eendbuf(6] = track ； 
sendbuf|7) = 0x00; 
aendbuf[8] = 0x0c ； 

aendbuf[9] = 0x00 ； 


unsigned char sendbuf [10]; // 送 データ 

unsigned char receivebuf[12]; // 口 — b ルワ—ク 


323 ： 

".req )； 
324: 


printf (•• メッセージインフエ — ズ中にエラーが発生しました Vr»"J; 
retum< -1 )； 


prtntf{" ステータスインフ j - ズ中にエラーが ft 生しました Vn">; 
return( -Z ); 


printf (" データイ . ンフェーズ中にエラーが充生しました • エラーコード =%iVn 


364 

365 


if(req < 0 ) return(req )； 
if{( req = _acai_atBin( fcstatus )) ： =0)( 
ift ( req = _Bcsi_msgin( lansi ))s=0) { 
req = (nag * 256) + Htatua ； 
retum(req); 

J 

else ( 

printf ( M > ツセージインフエーズ中にエラーが死生しました Vn"J; 


else ( 

printer ステータスインフェーズ中にエラーが死生しました ¥ n “）： 
retum( -2 ); 


if(<req = _scai_Btain( iutatua ))==0)( 
if((req = _flC8i_magin( 4ma« ))==0) { 
req = (mag * 256} ♦ status; 
retum(req); 

J 

elae { 

printf Celaerlen ： メッセージインフ . エーズ中にエラーが死生しました VO; 
retim»(-1); 

) 

) 

elue | 

printf ("elserlen: ステータスインフエ -• ズ中 U エラーが発生しまし *¥n"); 
return ( -2 ); 

) 


printer コマンドアウト中にエラーが光生 L ました ¥n-> ; 
360: return! -3 )； 

361: | 


else ( 

Printf C アービトレ--シ s ン & セレクトフェーズ中にエラーが充生しました Vn u )； 
retum( -4 ) ; 


if( 9C8i_cnidout_ex( ID,10, sendbuf,12, receivebuf I 


: recelvebur(9]; 

•S : roceivebuff10); 
*F = receivebuf|11j；. 
*min = receivebuf! 2) : 
•max = receivebuf|3] : 


// M 
// S 
// F 
// Min. Track 
// Max. Track 


prii 

exi' 


ntf( "Read TOC(43h) がサボ - 
M-Di 


卜されていません， ¥n M ); 


int _scai_PlayAudicsM3P( // _Bcsi_PlayAudioMSF に從つてオーデイオデータを再生する 

int id, // CDRCM の ID 

unsigned char SM, // スタート M ( 分） 

unsigned char SS, // スタート S ( 秒） 

unaigned char SF, // スタート F (1/75 沙〉 

unsigned char EM, // エンド M ( ) 

unaigned char ES, // エンド S ( 矽〉 

unsigned char HF) // エンド F (1/75 秒） 

/• _8oai_PlayAudioMSF(47h) を実行して， CDROM か 6 オーディオデータを再生します， 
データは unBigned char** 式で、分、秒、 1 パ 5 秒で « 定せねばなりません . */ 


unsigned char sendbuf!256] : 


arge -= optind; 
argv = lATKv(optind]; 

init_inq(); 

ii_ReadT0C_MS 

»i_ReBdTOC_MS 


" SCSI ユニットの W 期化と INQ チ x ック 
て Vv る 


3_MSF( CDRCW.ID.exOe.iSM.iSS.iSF,, 

// 0x00 は * 

_scsi_ReBdTOC_MSF( CDRCM.ID.exaa.&EM.iES.tEF.imin 

// Oxoa は最終トラックを求めている 

if(st==0) 


■ i&inin) Junttx ) ； 

I 始トラックを求め1 
toax ); 


at=min ； 

et=nax ； 


if ( Bt < l || at > nax )( 

Printff スタートトラックが不通当です Vn"h 
exit (- l ); 

} 

if ( et < 1 11 et > max ) t 
printfr ェンドトラックが不逍当です ¥n">: 
exit(-J); 


if ( 8t > et)( 
printer スタ • 
exit(-l); 


•ラックがエンドトラックよ I ) もあとにあります Vn "); 


printU '• この CD は、最始曲：％ d トラック 錢鉍曲 ** d トラック ■ です • ¥n" 

•• 填 * WM は . W 分 W 秒 Xd から Xd 分 Xd 秒 Xd までです • Vn" 

曲目か 6W 曲目まで濱赛します • Vn'^.min.max.SM.SS.SF.EM.ES.EF.Bt.et); 

_sc8i_PZayAudioTrackIndex(CDHCM_ID, (unsigned char)st, 1 ,(unsigned char)et,l )； 


void init_lnq() 

while ( seal testunit(CDROM ID) != 0) 
printfCCDBOM_ID:Xd の装■は使用- 
exit(-l); 


できません， ¥n",CDRCM_ID )； 


if( scsi inquiry(36,CDRO-LID.te inq) < 0)( 
printfT M CDRCM_ID:W の は使用で S ません . Vn ._ .CDROUDI; 
exit(-l); 

) 

if((s inq.Qualifier DevicelD k ObeOOlllll)!= S )( 
printf ("ID:*d の } S H は CWOl デバイスではありません • Yn M ,CDRCM_ID) i 
exit(-l )： 


了リ^^^^ 


^ 仕事で BASIC を使うようになり，少しは BASIC がわかってきた気がします。 
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X680X0 周りの SCSI を！ 

Taki Yasushi 瀧康史 

.. a aV'-.；a : jz< -r ...^ f: - « ；■ - -J on.. ^ : r e 

今月は工作からちよつと離れて周辺機器のつなぎ方なと'について考えてみま 
す。ビデオ ユニツ トをテーマに， SCSI の基本を探ってみましよう。あなた 
の接続法は大丈夫ですか 7* 


哀愁のイメージユニット2 

CZ -6 VT 1 を持っている人は，その気にな 
って探せば割といます。私も昔は持ってい 
ました。だけど CZ -6 VS 1 を持っている人と 
なると，そうはいません。私の周りではほ 
んの2, 3人。これ，今年度唯一の新製品 
(ハー ドウェアの）なん；^けどなあ……なん 
て思ったりして。 

CZ -6 VT 1， 通称イメージユニットといわ 
れるものです。 X 680 x 0 にある IMAGE IN 
端子を利用して，高速にテレビ画像を VRAM 
に展開するハードウェアです。時代ものな 
ので画質が悪いとか，値段が7万円弱で割 
高だとか，いろいろ欠点はありますが，か 
なりューザーが多いのも事実です。 

そして， CZ -6 VS 1。 去年 （1994 年）の春， 
シャープが新 X も出さずに唯一出したハー 
ドウヱアです。データの転送手段などは違 
っても，実はイメージユニットと目的をほ 
ぼ同じくするもので，通称イメー ジユニッ 
卜2といわれています。かつて荻窪氏が切 
に登場を待っていた様子ですが(本誌バッ 
クナンバーより推察)，定価178,000円とい 
うゴージャスなお値段。彼ははたして購入 
したのでしようか？ 

なお， CZ -6 VS 1 は，私に今回の記事を書 
かせた「憎い奴」，もとい「愛い奴」で今回 
の主人公です（なんだそりゃ）。 

さて私は最近，画像データの取り込みに 
凝っています。どんなの？といわれると， 
困ってしまいますが，なんとなく 「取り込 
む媒体」よりも，「取り込む」という事実の 
ほうへ関心がいってしまっているんですね。 
ああ，これで私もマルチメディア！ なん 
てバカバカしいこというつもりじゃないで 
すけど，なんとなく安い VHS テープに3倍 
Oh!X 1995.1. 


で録画を何度も繰り返したくらい画質が落 
ちたテレビ画像を，ウインドウ内（ライブス 
キャン）で見てみると，マルチメディアって 
感じがしますよね。私だけかもしれないけ 
れど。 

それで，このライブスキャンというのが， 
CZ -6 VS 1 用に作られた取り込みツールで 
す。なんと SX - WINDOW の片隅でテレビ 
放送などが見られます。とはいえ，まとも 
に見るためには 160 X 120( それでも6万色） 
程度のサイズになってしまうんですけどね。 
768 X 512 サイズのモニタならこれでもよい 
のですが，1024 X 1024サイズのモニタだと， 
もはやなにが映っているのかわかりません。 

おまけに，これをやると慢性的に強烈な 
重さを体感できるので，私は速いマシンを 
使っている恩恵を思い出すためにときどき 
ライブスキャンを立ち上げます。これはも 
う X 68000-8 MHz で SX - WINDOW を使っ 
ている感じです。はっきりいって，普通に 
テレビを見るためならば，私だって素直に 
隣にあるブラウン管を使います。おんなじ 
ブラウン管でテレビを見ようとは思いませ 
ん〇 

ライブスキャンのことはともかく，取り 
込みのほうに話を戻しましよう。 

ことの発端は友人が CZ -6 VT 1 で取り込 
んだ画像データを多量に持ってきたことで 
す。全部アニメものですが，私にとっては 
本当に多量。見たことないものばっかだし， 
M 09 枚を数えています。 

SX - WINDOW ベースで仕事を行う私は， 
ガシガシ SX - WINDOW 標準の CGA 形式 
に変換して GRW 内で見る始末。しかし ， CZ 
-6 VT 1 で動画を取り込むと汚いのなんの。 
話によると，取り込み速度， 128 X 128 ぐら 
いで15枚/秒ぐらいでしようか？いって 
20〜30枚/秒。取り込み速度は申し分ないの 



ですが，メモリ取り込みなので，アニメの 
オープニング1本とるのに，結構苦戦を強 
いられるとのこと。とにかく粗いし，汚い 
のです。 

そこで CZ -6 VS 1 を使えばどこまでいけ 
るかなあ？という疑問が湧き，急遽シス 
テムに CZ -6 VS 1 を導入してみることにし 
ました。 

注）記事中には SCSI がらみの内容がたくさん出て 
きます。特に記述がない限り， SCSI は SCSII , SCSI 2 
を含めてを意味し， SCSII は SCSI 2 から見ての旧 
SCSI を意味します。 

また， SCSI と一般にいう場合，現在においては 
SCSI 2 レベルであることを明示しておきます。 

CZ -6 VS 1 の設置 

とにかく白いボディを設置。ああ，黒の 
統一美を崩してしまうけど，もはや，我が 
家の黒いボディは X 68030 と CZ -6 EB 卜 BK 
(拡張 I / O ボックス）と SC -55 と以前塗った 
CM -64 だけです。ほかのものはすベてリニ 
ューアルされて，みんなベージュ（オヤジカ 
ラー）になってしまっているのですね。いっ 
そのこ！;， X 68030 をオヤジカラーで塗って 
しまおうか？ t も思いましたが，「だせえ」 

という天の声に救われました。 

はてさて， CZ -6 VS 1 でライブスキヤンを 
使ってなにかを録画します。本来なら320 X 
240ドット/ 6万色ぐらいで攻めたいところ 
ですが，ライブスキヤンでリアルタイムに 
取り込み，テレビを見るという状態（すなわ 
ち保存せずに垂れ流すモード）だと，もはや 
X 68030 36 MHz 改でも，上から下へ書いて 
いるのがわかるほど遅くなってしまいます。 
どうやら 160 X 120 ぐらいで妥協せねばなら 
ないようです。 

もっと ‘、， 320 X 240 の解像度で X 680 x 0 シ 





















リーズでまともに アニメーションさせる た 
めには大変な努力がいると思いますが（い 
わゆる， X 680 x 0 シリ ーズの最大の弱点とい 
われているものです）。これが PC -98 GS の 
ように，台形転送機能* 1 があったり，どこぞ 
のマシンの ように，自由形写像転送機能* 2 
があったら凄かったんですけどね。 

なにはともあれ，サイズは 160 X 120 で諦 
めたほうがよいようです。「これでは CZ -6 
VT 1 とあんまり変わらないじやないか！」 
といわれそうですが大正解です。動画をや 
るという目的で導入したのに，これではな 
んの意味もありません。 

まあ，とりあえずはエンドユーザーとし 
て使ってみることにします。1枚絵の取り 
込み（ス チル モード）の美しさは，私として 
も大満足 （ CZ -6 VT 1 よりもずっと綺麗で 
す）。これだけでも，178,000円の価値はあ 
ると考えることにしました。 

CZ -6 VS 1 の取り込みモードは3種あり 
ます。まず， 

1) X 680 x 0 本体のメモリへ取り込むモー 
ド、 

2) X 680 x 0 に Human 68 k によって接続さ 
れた HDD へ取り込むモード 

3) CZ -6 VS 1 専用の HDD を確保して，そ 
れにテンポラリとして書き込むモード 
この3つです。 

図1では便宜上，左から右へデータが流 
れるようになっていますが，実際の接続は 
SCSI ケーブルはどのような順序でも原理 
的には変わらないはずです（図2のように）。 

ここに私もはまった落とし穴があります。 
この時点で，私はどう考えても 1) がいちば 
ん速く，ついで3)， 2) の順になると考えて 
いました。その根拠は簡単で，まず 1) のメ 
モリモードは HDD をアクセスしなくてよ 
いのですから当然いちばん速いに違いない 
というのがその理由。次に 3) と 2) の違いと 
して， 2) は一度 X 680 x 0 を通って DOS とし 
ての Human 68 k を通して保存するのに対 
して， 3) は直接 CZ -6 VS 1 が HDD に保存す 
るわけです。だから 3) のほうが速いに違い 
ない，と考えました。 

そこで 160 X 120 を⑴の方法で，メモリに 
録画してみたのですが，結果は10枚/秒。ア 
ニメーションならあまり問題はないかな？ 
って感じです。画两がパンニングするとき 
に秒間10枚の悲しさが出てきますが，それ 


でも画面は綺麗なので, CZ -6 VT 1 よりはマ 
シでしようか？しかし，ある意味，動画 
のことは全然考えて いない CZ -6 VT 1 でさ 
え15枚/秒が実現できたのに， CZ -6 VS 1 っ 
て単に綺麗なだけかとも思ってしまいまし 
た。くそぉ。 

ともあれ，買ってしまったものはしかた 
がないのですから，有効利用を考えます。 
このままでは本当に綺麗なだけです。ここ 
で諦めるのも悲しいので， 2) の HDD に録画 
するモードを利用することにしました。こ 
れがうまくいけば，簡単に多量の画像を取 
れる分だけでも， CZ -6 VS 1 の価値はあるで 
しょう。 

ところが⑵番の方式で HDD 録画したと 
ころ， CONNER の 545 M バイトドライブへ 
直接録画して最大8枚/秒程度。決して遅い 
HDD ではありません。しかし一気に90秒ぐ 
らい簡単に録画できる （ HDD の残り容量に 
比例する）ので価値はありますけど，やっぱ 
り秒間8枚ではカクカクもいいところです。 

くそぉ。今回二度も苦汁を味わってしま 
いました。 

図1 CZ -6 VS 1 の3つの取り込みモード 


* |台形転送機能は平たくいえば，ある台形のグ 
ラフィックを，別の部分にハードウ X ア的に一瞬 
にして転送する機能です。どんなに大きくてもウ 
ィンドウの表示が一瞬にしてでき，ウィンドウの 
ドラッグを NeXT みたいにずリずり引きずっても 
重くならないという，あれば最高な機能なのです 
が，残念ながら X 680 x 0 にはついていません。つい 
ていればかなり凄いバソコンだったはずなのです 
が0 

余談ですが，私は PC -98 GS が好きで I 台すでに 
キープしています。疑似スプライト （ TOWNS のそ 
れよりもずっと強力であるし，おそらく X 680 x 0 の 
スプライトよりも結果的に強力でしょう）もつい 
てるし，画面機能は X 68000 よりも上だと思ってい 
ます。ただ，資料さえ公開してくれていたら…… 
あることしかわからない機能なんてないも同じで 
す。 

*2 自由形写像転送機能というのは，いわゆる台 
形転送機能がさらに強化され，このサイズが任意 
に変えられるというものです。つまり2次元イメ 
—ジグラフィックを単に転送するだけでなく，自 
由形に座標変換しながら転送できるものです。こ 
れさえあれば3次回転しながらうりうり動かした 
り，拡大したり縮小したりできるというわけ 3 も 
ちろんテクスチャマッピングだってできます。こ 
れが X 680 x 0 についていたら，ウィンドウがくるく 
る回転しながら開く！とかできたんですけれど 
も。きっと次世代ゲーム機といわれているマシン 
には，これに近い機能がついているのでしよう。 


(1) X 680 x 0 のメモリへ取り込むモード 
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CZ-6VS1 


SCSI 転送 （1) 


X680x0 

(2) X 680 x 0 に接続された HDD に取り込むモード 


-Q° 


CZ-6VS1 


SCSI 転送⑴ 
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SCSI 転送 (1) 


SCSI2/HDD 


X680x0 

(3) CZ -6 VS 1 用の HDD に取り込むモード 
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イニシエータとしての CZ-BVBl 

こうして CZ -6 VS 1 は忘れられるのでし 
ょうが，やっぱりね。ちょっとやそっと， 
使っただけで, 「ダメ」と結論づけてしまう 
のはまだ早すぎます。 

メモリ録画で10枚/秒。 HDD 録画で8枚/ 
秒いったのだから，直接 HDD に録画すれば 
9枚/秒ぐらいはいくはず，うまく10枚/秒 
いけば，連続で90秒ぐらい簡単に綺麗に取 
れる CZ - 6 VS 1 はそれでも価値があるでは 
ないですか！ 

以下， 3) の HDD に直接録画するモードの 
ことを，高速録画モードといいましょう（ラ 
イブスキャンでそう記述されているので)。 

そこで秋葉原に HDD を購入しに行きま 
した。この HDD は CZ -6 VS 1 に管理される 
HDD です。接続は図1のように X 680 x 0 本 
体までディジーチェーンされますが（おそ 
らく）高速録画モード時には CZ -6 VS 1 がイ 
ニ シエ ータになって， QUANTUM 270 M 
バイトドライブを動かすはずです。この時 
点での SCSI デバイスー覧はこうなってい 
ました。 

ID 0 : CONNER CP 30540 545 MB 3.5 B 1 C 2 
ID 1 : CONNER CP 30540 545 MB 3.5 B 0 BE 
ID 2 : QUANTUM LPS 270 S 5906 

ID 4 : TOSHIBA OD - D 300 00 OB 

ID 5： SHARP CZ -6 VS 1 1.00 

ID 6： SONY CD-ROM CDU -55 S 1. Of 
ID 7： SHARP X 68030 

新規購入した QUANTUM 270 M バイト 
ドライブは， TEXA の HDD ユニットの中 
身* 3 です。インタフェイス込みで26,000円。 
QUANTUM ドライブは速い速い}:聞いて 

図2 CZ -6 VS 1 導入時の我が家の SCSI 状況 


はいたのですが，使ってみてびっくり。激 
速ではないですか。とりあえず，普通に使 
つてみるために フォーマット して ， DSK 
BENCH ver .0.21 (©じゃぎゅあ）でチェ 
ックしたところ， Rnd.read 64 K バイト時に 
120 0 K バイト/秒いきます。同 DSKBENCH 
を CONNER CP 30540にかけたところ，こ 
ちらも120 0 K バイト/秒でした（当然シーヶ 
ンシャルではもっといきます）〇いずれも 
HSCSI という X 68030 の SCSI 速度を高速化 
させるソフトを利用して，さらにパ、リバ、リ 
なクロックアップをしてますが。 

話が脱線しましたね。とにかく CZ -6 VS 1 
に利用する HDD は，フォーマットのみし 
て，領域確保をしていないドライブと決ま 
っています。要するに CZ -6 VS 1 用の HDD 
は，テンポラリ以外には利用されないとい 
うことです。さすがの私もいささかもった 
いない気はします。確かに。 

とにかく，単純に考えると，取り込んだ 
画像を直接落とすドライブなのですから， 
速い HDD がよいに決まっています。大きさ 
は録画する時間によりけりなので，適当に 
選んでよいとは思います力 ? ，まあ，普通270 
M バイトもあれば十分でしょう。 

ほかにこんなことをする人がいるのだろ 
うか？と 思いつつ， 買ってきた HDD の領 
域を解放した状態にします。ひょっとした 
ら左の SCSI デバイスー覧で気がついた方 
がいるかもしれませんが，秘かに ID 7 : SHA 
RP X 68030 以外はすべて SCSI 2 デバイスで 
す 0 当然すベて syncronous (同期転送）モー 
ドを装備しています。 CZ -6 VS 1 の広告にも 
載っているとおり，高速録画モードで利用 
する HDD は SCSI 2 で同期転送モードをサ 
ポートしているものと決まっています。 



CONNER 
545MB/HD し 
外付け HDD 


QUANTUM 
.270MB/HDD 
CZ-6VS1 用 


本体内部 


TOSHIBA SONY SHARP 

128MB/M0 ^^CD-R0M ^^^CZ-6VS1 
0D-D300 1 1 CDU-55S 1 1 イメ-デユニット 


まずはなにも考えず，ライブスキヤンを 
実行します。 shift +録画設定で高速録画 
モードに設定できるなんて， マニュアルを 
きちんと見るまで気がっきませんでした。 

設定を終えて録画ボタンを押してみます。 
すると， CZ -6 VS 1 の BUSY ランプも， 
QUANTUM HDD の BUSY ランプもどち 
らも消灯して， SX - WINDOW がハングア 
ップしてしまいました。 

くそぉ。なぜでしよう？ 今回3度目の， 
「くそぉ」です……。 

*3 なにも HDD に限った話ではないのですが，ド 
ライブまで作ってしまえるほど大きなメーカー以 
外，一般に中身のドライブは自社製ではありませ 
ん。この場合， TEXA というメーカーの HDD の中身 
をのぞいてみたら， QUANTUM のドライブを（部品 
として？）使っていたという話です。 


卿濃鼎彌 

高速モードが使えた: 




画 


とりあえず，ショップに購入したばかり 
の QUANTUM ドライブを持っていって， 
事情を話し，ちゃんと CZ -6 VS 1 で動くドラ 
イブはないか探すのを手伝ってもらいまし 
た。ところがショップで用意できた SCSI 2 
ドライブはすべて全滅。 INQUIRY * 4 を 
とってみると，型版は違ってもすべて QU 
ANTUM 製。どうやら試してみた QUA 
NTUM 製のドライブはすべて CZ -6 VS 1 
では全滅した様子です。広告には FAST 
SCSI 2 対応のデバイス* 5 と書いてあるため， 
INQUIRY で SCSI 2 対応，同期転送モード 
がサボートしている t 出てくるドライブで 
しか使えないはずです。 QUANTUM 製の 
ドライブは日本ではかなりシェアを取って 
いるドライブのはずですから， CZ -6 VS 1 は 
いったいどんなドライブで実験したのでし 
ょうか？ 

残念ながら FAST SCSI 2 対応ドライブの 
ものはほかにショップにないため，たまた 
まあった SCSI 1 の同期転送モード非サポー 
卜のドライブ (TOSHIBA MK シリーズ540 
M バイトモデル/緑電子の NOVA 2 に搭載 
のドライブです）でも試してみることにし 
ました。このドライブは， 2. 5インチ HDD の 
ため速度が結構速いのですが，インタフヱ 
イスは， SCSI 1 で，さらに同期転送モードは 
持っていません（つまり CZ -6 VS 1 非対応の 
ドライブです）。 

ところが SCSI 1 のドライブなのに，うま 
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くいくじゃないですか！ 160 X 120 で26 
枚/秒。メモリ転送で10枚/秒なのにどうし 
て？と一瞬目を疑ってしまいましたが， 
何度ゃっても26枚/秒前後転送します。結 
局，たまたま中古で在庫のあった 200 M バイ 
卜の NOVA 2 でもうまくいくだろうという 
ことで，これを一応買ってくることにしま 
した。約2万円の出費です……* 6 。 

それにしても， SCSI 2 ドライブではうま 
くいかず，唯一うまくいったドライブが， 
SCSI 1 だなんて……。結局，最初に買った 
QUANTUM LPS 270 S の利用方法を考え 
つつ，その日は帰宅しました。 


*4 INQUIRY SCSI で定められた命令のひとつで， 
平たくいえば， SCSI 機器に対して「あなたはどうい 
う人ですか？ j と聞く命令です。これによって， 
そのデバイスカ < HDD であるとか， MO であるとか， 
CD - ROM であるとかがわかります。それだけでは 
なく，ォプショナルの通信モード（たとえば同期転 
送モードなど）のサポートや，製作メーカー（ペン 
ダー）や品名などもわかるというものです。 

* 5 FAST SCSI 2 SCSI 2 のモ_ドで高速な転送レ 
一卜を持ったものです。後ろの項で詳しく説明し 
ますから，ここではとりあえず SCSI 2 で同期転送モ 
ードサポートのものは，ほぼ FASTSCSI 2 対応と思 
っていてください。 

*6 げ一，よく買うなあ。と思われるかもしれま 
せん。本文中では丨日で終わったように見えます 
が，実際は3日ほど，毎日，閉店ギリギリまで， 

お店の人につきあってもらっていたという手前， 
これ以上迷惑をかけるわけにはいかないという配 
慮があったからだったんですが……。それにして 
も CZ -6 VSI , 憎い奴，もとい，愛い奴。 

B つの I □で行$詰まる 

とにかく CZ -6 VS 1 で使えるドライブが 
我が家に入ってきました。が，適当にサク 
サク繫げてみると，起動さえしません 。 ID 
はあってるのにおかしい。 

このときの様子は， 

ID 0 : CONNER CP 30540545 MB 3.5 B 1 C 2 
ID 1 : CONNER CP 30540545 MB 3.5 B 0 BE 


接続としては，図 2 の SHARP CZ -6 VS 1 
と SONY CDU -55 S の間に TOSHIBA MK 
2224 FB を入れました。家の結線としては， 
TOSHIBA OD - D 300 以外は，ハーフピッチ 

なので，フルハーフのケーブルをひとつに 
するには OD - D 300 は最後でなくてはいけ 
ません。 

とにかく， SCSI というのはケーブル長な 
どまで影響する（というのをマニュアルで 
読んで知っていた）そうなので，デバイスを 
少しずつ外してみました。結果，末端の OD 
- D 300 を外しただけで動き，面白いことに 
途中の CD - ROM だけを外してもやはり勖 
くのです。当然，いままで使っていた状態 
では TOSHIBA MK 2224 FB がなかったの 
だから，これがなくても動く t いうことに 
なります。 

つまりはシングルエンド非平衡型の最大 
総ケーブル長である 6 m を超えたってこ t 
になるのでしようか？ どう考えても 6 m 
はなさそうなので，この 6 m はきっと，環境 
によって変わってくるのでしよう。 

とりあえずは OD - D 300を外せば起動!) 
フォーマットもできるようなのでしばらく 
これで使うことにしました。そして SX - 
WINDOW を起動してライブスキヤンを起 
動します。高速録画モードにして，録画開 
始 う一ん動かない。あれぇ？ 

そこで，なぜかたくさん持っているター 
ミネータを代わりばんこに，適当につけて 
みると，なぜか1個だけ動くターミネータ 
がありました。これで録画してみたら160 X 
120で16枚/秒取れるようです。ときどき 
HDD がハングアップするなど不安定でし 
たが，ここまで結構苦労したのでうれしさ 
もひとしおです。ショップで26枚/秒いった 
のは，あちらが 500 M バイトの モデル だから 
でしよう。普通， HDD は大きいほうが速い 
のですから。 


大きいドライブのほうが速いのならと， 
手持ちの HDD のなかで実験していなかっ 
た CONNER ドライブを試してみることに 
しました。 

余計な SCSI デバイスを外し，以下の状態 
でチヱックを行いました。 

ID 0 : CONNER CP 30540 545 MB 3.5 B 1 C 2 
ID 1 : CONNER CP 30540 545 MB 3.5 B 0 BE 
ID 5 : SHARP CZ -6 VS 1 1.00 

ID 7 : SHARP X 68030 

接続は図 3 の通りです。 

一応断っておきますが ， CONNER 
CP 30540というドライブは FAST SCSI 2 の 
同期モードありのドライブです。結構高速 
な HDD です。 

この状態でライブスキャンを起動し，高 
速録画モードにしてみました。 

「動く！」 

なんと， 160 X 120/ 6万色モードで30枚/ 
秒も取れます。テレビのスキャンから考え 
ると30枚というのはリミットなのでしよう。 
4倍のサイズの 320 X 240/ 6万色モードで 
10枚/秒。再生ソフトさえなんとかすれば， 
このサイズでも10枚というのは，なかなか 
魅力的な数字です。 

面白い！:思って，さらに30秒ほど録画し 
たら今度は止まってしまいました。もの凄 
<不安定なようです。二度も成功したとい 
うことは，このドライブでちゃんと高速録 
画モードが使え，取り込みができたという 
ことです。ケーブルをいろいろ取り替えて 
みたところ，それで安定度が変わることが 
わかりました。 

また，我が家の X 68030 は，多少強引な方 
法で内蔵 HDD が接続してあります。初めケ 
-ブルは CZ -6 VS 11 CZ -6 VS 1 用のテンポ 
ラリ HDD の間だけ良質なものを使ってい 
ましたが，よくよく考えると SCSI 信号は高 
周波になります。高周波になると，無意味 


ID 2： QUANTUM LPS 270 S 5906 

ID 3 : TOSHIBA MK 2224 FB 920 C 

ID 4 : TOSHIBA OD - D 300 00 0 B 

ID 5 : SHARP CZ -6 VS 1 1.00 


ID 6 : SONY CD-ROM CDU -55 S 1.0 f 

ID 7 : SHARP X 68030 

なんと，全部 ID 埋まってるではないです 
か！こんな環境，あんまりないだろうな 
あ ……とか 思いつつ， いろいろ考えてみま 
した。 


図3 CONNER DRIVE で実験をしたと S の SCSI 状況 
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送る側の応答時間は短かった。 
つまり.速いデバイス。 


に結線されている線がバカにできな〈なる 
ものです。内蔵 HDD はフラットケーブル 
で，なにも考えずとりつけていましたから， 
この場で内蔵 HDD を取り外してみました。 

結果は良好。わざと図1，2では内蔵 H 
DD を本体よりも左に書きました力 5 ’，よく考 
えてみれば，この図中， X 68030 の左侧に夕 
ーミネータが あるべきです。 ターミネータ 
はあくまでも終端に つける もののはずです 
が，それが中間に ついている のですから， 
安定す る はずはありません。 

ここでようやく，一段落ついた感じがし， 
CZ -6 VS 1 をやっと フルに 使いこなせた気 
もしてきました。 




; ..i . .n . . 

SCSI 転送の話 


日記はこれで終わりです。これでやれや 
れと終わってしまうのなら，私は Oh ! X のラ 
イターをする資格はないでしょう。これだ 
け大変な思いをして，これだけ金をかけた 
のだから，同じことをこれからしようと思 
っている人のためにもきちんと記事にして 
おかねばなりません。 

これまで， 

「 SCSI は難い、」 

といういろいろな友人の暗示が頭から離れ 
なかったために，どうしても SCSI につい 

図4非同期転送時の様子 


て，真面目に考える気が起きませんでした。 
できるのなら SCSI がらみ について は，ずっ 
と使うだけのエンド ユーザーで いたい。な 
んて甘いことを考えていたのですね。だけ 
ど，わざわざ専用 HDD までも購入してまで 
して，ここであとにひけるはずはありませ 
ん。とりあえず，それを心に秘めつつ SCSI 
の勉強を始めることにしました。 

ここで，現在の状態までの出来事を考察 
することにします。 

まずはなぜ，高速転送モードは X 68030- 
36 MHz マシンの メモリに転送するよりも， 
HDD という機械装置に転送したほうが速 
かったのでしようか？ 最初に予測した3 
つのモードの速度は，見事に外れています。 
通常，半導体内でのやりとりよりも，機械 
となる HDD のほうが遅いのですが，ここで 
はそれを裏返すような結果が出ました。 

この理由はわりと簡単にわかりました。 
疑うべきはデータの転送速度しかないから 
です。 HDD は機械制御のものでありなが 
ら，非常に高速なものだからです。いった 
い X 680 x 0 の転送速度がどのくらいなのか， 

とある資料の片隅を見たら，マシンを問わ 
ず ( X 68030 でも）だいたい 900 K バイト/秒と 
書いてありました。 

SCSI のデータ転送は，基本的には非同期 
で転送されます。その具体的な方法は，デ 


ケーブル内を信号が伝送される時間 


ータを「送る側」がまず REQ 信号（リ クエス 
卜）を「もらう側」に送り，「もらう側」は 
REQ 信号を受けたという確認として，「送 
る側 j に ACK 信号（ア クノ リッジ）を戻しま 
す。信号がこうして1往復する間に，「送る 
側」は8ビットのデータ バスに データを乗 
せておくのです。「送る側」が ACK 信号（ア 
クノリッジ）を受け取ったら，再び同じ処理 
を繰り返します。言葉ではわかりづらいで 
しようから，図 4 を見てください。 

非同期転送は，「送る側」「もらう側」の 
反応速度が同じでなくても，データの転送 
ができる利点がある半面，このように，た 
った 1 バイ トのデータを送るために， 2 つ 
の信号が往復します。 

図 4 でわかるとおり，このデータ転送速 
度は「もらう側 j と「送る側」それぞれの応答 
速度に影響しますし，ケーブルの中を信号 
が伝送される時間も影響します。つまりは, 
ケーブル長にも影響するということです。 

結果，このデータ転送方法では速くても 
3M バイト/秒程度しかデータ転送できない 
というわけなのです。資料によれば，実質 
的に非同期転送は 2 M 〜 3 M バイト/秒* 7 で 
送られているそうですから， X680x0 の転送 
レートは非同期にしても「かなり」遅いほ 
ぅです* 8 〇 

3M バィト /sec 非同期転送できれば，かな 
り速いと私は思うのですが，これ以上速度 
を上げなければならないケースもままある 
でしよう。たとえば，画像などはよい例で 
す。そこで SCSI ではデータの転送を高速に 
するために，データ転送を同期転送するモ 
—ドを（オプシヨンで)持っています。 

この同期転送というのは， ACK 信号と 
REQ 信号をパルス検出して一気に転送を 
行う方法です。具体的には図 5 を見ていた 
だければわかると思います。 

まず，データを転送する速度をあらかじ 
め2 つの デ バイ ス間で決定します。転送速 
度は， SDTR(Synchronous Data Transfer 
Request) メ ッ セージを 2 つのデノ《イスの間 
で送りあうことによって決まります。 

この転送速度の最大値は SCSI1 規格では 
5M バイト/秒までで， SCSI2 では 10M バイ 
卜/秒となっています。一般に FAST SCSI2 
というのは，この SDTR の値力す 5M バイト/ 

を超えた同期転送モードのことをいいま 
す。 SCSI1 で同期転送がサボートされてい 



そして再帰する 


もら~っ伸 


送る側 


時間の流れ 
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ターゲットは最大 3 つの REQ 信号を送ることができます。 


たドライブというのを探すのは難しく，私 
が知っている限りでは SONY の M 0 ドライ 
ブぐらいのものです。これとて， SCSI オプ 
シヨンとしての同期転送を確実に使ってい 
るかは謎です。 

さらに， SCSI 2 HDD は IDE HDD が高速 
になってきたという触発もあってか，高速 
同期モードをサポートしている場合が多い 
ので， SCSI 2 HDD なら，ほぼ 5 M バイト/秒 
以上の同期転送に対応しているようです。 
結局，同期転送をサポートしているドライ 
ブニ SCSI 2 という式がほぼ成り立っていま 
す。 

転送速度の話はこれで切り上げて，転送 
の手順について説明をしましよう。ここで， 
送る側はターゲット（この場合 HDD ) で，も 
らう側は イニシエータ （この場合 CZ -6 
VS 1) とします。 

図5でわかるとおり，まずターゲットは 
REQ 信号を発行します。最初に発行された 
REQ 信号を イニシエータが 受け取り ， ACK 
信号を発行します。これだけでは非同期転 

図5同期転送時の様子 


送と同じですが，同期転送の場合，送る側， 
すなわち ター ゲットは， ACK 信号の到着を 
待たずに，あらかじめ SDTR で決められた 
時間(転送速度の逆数。 5 M バイト/秒なら 
100 ns ) になったら，次の REQ 信号を発行す 
るのです。実際の データはデータバスに 
REQ 信号と同じタイミングで乗せられま 
す。 

こうすることにより，転送制御の応答時 
間は最初の ACK 信号が返って〈るまでの 
時間を除き， SDTR で定められた時間にな 
ります。データ転送の辻褛をあわせるには， 
REQ 信号と ACK 信号のパルスの数を確認 
します。具体的には，ターゲットは発行し 
た REQ 信号に対する ACK 信号が返るまで 
に， いくつ 自分が REQ 信号を発行するかを 
数えておき，イニシエータは発行した ACK 
信号が REQ 信号になって返ってくるまで 
に， いくつ ACK 信号を発行したかを数えて 
おき，この2つが等しいことをチェックす 
るのです。規格では最大で，ひとつの信号 
がいつて返つてくるまでに3つの REQ 信 


号を発行するのが許されています。 

CZ -6 VS 1 の転送レートは， 2.8 M バイト/ 
秒だそうです。広告には FAST SCSI 2 対応 
ドライブのみ，テンポラリ HDD として対応 
と書かれていますが，同期転送の速度は 
「 FAST 」 という冠詞がつ〈ほ ど高速ではな 
いようです。まあ， SCSI 2 ドライブならば， 
普通は CZ -6 VS 1 対応 t 考えてよいのかも 
しれません。 2.8 M バイト/秒という中途半 
端なスピードは，きっと， CZ -6 VS 1 が内部 
でデータを取り込む最小時間からきている 
のでしよう。 

勘のよい方はもうわかったでしよう 。 CZ 
-6 VS 1 が X 680 x 0 のメモリにデータ転送す 
るためには， X 680 x 0 にあわせて 900 K バイ 
卜/秒以下までに落ちてしまうということ 
です。さしずめ，図4では送る側が CZ -6 
VS 1, もらう側が X 680 x 0 といったところで 
しょうか。 

もっと具体的に説明しましよう。図1の 
SCSI 転送⑴の部分は， 900 K バイト/秒(非 
同期なので実際はそれ以下)です。それに対 


ケーブル内を信号が伝送される時間 


もらう側 
イニシェータ 


Jii 


夕 I ゲット 

送る側 


時間の流れ 




そして再帰する 
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して⑶の SCSI 2 転送は 2.8 M バイト/秒(同 
期)です。もちろん，同期モードを利用して 
いるでしようから，環境によって前後する 
ことはありません。だから，データ転送は 
当然高速になります。最近の HDD の転送速 
度は 900 K バイト/秒では贿えないほど高速 
ですから， （3) の高速録画モードは本当に高 
速になったということなのです。 

参考までに高速転送モードが使えた H 
DD と使えなかった HDD を列挙しましよう。 
FUJITSU M 2614 S ( SCSI 1) 

TOSHIBA MK 2224 FB ( SCSI 1) 

TOSHIBA MK 2326 FB ( SCSI 1) 

CONNER CP 30540 545 MB 3.5 

(FAST SCSI 2) 

結果的に，この 4 つは確認ができました。 
CONNER ドライブを除いて，上の3つ 
の HDD は， INQUIRY チェックをすると， 

図6高周波における並行二線 


R 


SCSI 1 規格のみ準拠で，同期転送ォプシヨ 
ンは使えません。つまり非同期転送のみの 
デバイスです0 

CZ -6 VS 1 の マニュアル中では， FAST 
SCSI 2 のみ対応と書かれていますが，実際 
には， CZ -6 VS 1 内部でデバイスをチェック 
して， SCSI 1 デバイスでも録画できるよう 
にしてあるのでしよう。 

ただし，使えるといっても，やはり速い 
ディスクでないと，高速な転送はできない 
らしく，秒間のコマ数はかなり落ちてしま 
います。おすすめは ， CONNER CP 30540 
でしようか 0 Logitec の Manhattan LHD - 
B 540, ELECOM の Fixell 540 内蔵の HDD 
でした。普通に Human 68 k でフォーマット 
して使っても結構速いドライブです。もっ 
とも，このドライブは030以前のマシンで 
は，起動が多少不安定なようでしたが……。 


C 


図7内蔵 HDD 取り付けの様子 


ターミネータはここにある 



40 pin フラツトケーブル 
(約 12 GB 1) 


40 pin フラツトケーブル(約 25 cm ) 


外付け SCSI 機器へ 


ところで，なぜ QUANTUM LPS 270 S は 
FAST SCSI 2 対応なのに，使えなかったの 
でしよう？ このハードディスクは TEX 
A の Station Pro 260 に内蔵の HDD で，普通 
に X 680 x 0 シリーズにつなげると，文句ない 
高速さでカリカリ読み書きしてくれます。 
X 680 x 0 とは相性ばっちりのようですが， 
CZ -6 VS 1 とは相性はいまいち悪いようで 
す。 

TEXA のインタフェイス （ PC -9801 用）の 

マニュアルを 見る と， インタフェイス側は 
同期転送モードを持っていて，この HDD と 
最大 10 M バイト/秒で転送できるそうです 
から，きちっと同期転送がサボートされて 
いるドライブのようです。 

このドライブがなぜ接続できなかったの 
かは，どうしても解明できませんでした。 


* 7 2 M バイト〜 3 M バイト/秒とはいっても，非同 
期転送できっちり， 2 M バイト/秒をマークしてい 
る SCS 峨器は少ないと思います。根拠はありませ 
んが。 

* 8 X 68000 SUPER を作ったときと同じァーキテ 
クチャだからでしよう。互換機や PC -98 地方でも， 
SCSI が速くなってきたのは SCSI 2 が規定されてか 
らの話なので, SUPER が出た頃で考えれば,決して 
遅かったわけではありません。 


バスが不安定になる理由 

結局 CZ -6 VS 1 の接続はうまくいきまし 
たが，なにかと不安定なようです。現時点 
での我が家の環境は割合安定しているよう 
ですが，ここまでこぎつけるまでには，か 
なりの知識と努力が必要でした。 

最初に考察すべきは，シングルエンド型 
SCSI の全長限界である 6 m を超えていないの 
に不安定になってしまった状態です。 ID は 
〇〜7まで埋まっている状態で，どれかひと 
つを外せば動くという不思議な状態でした。 

もうひとつは， X 68030 で使うときには問 
題が起きなくても， CZ -6 VS 1 で使うとエラ 
一が出やすかったという事実です。 

これらの原因を解明するために，まず私 
はいくつかのポイントを挙げてみました。 

1) SCSI 2 デバイスと SCSI 1 デバイスの混 
在 

2) 自作ケーブルで留めた，内蔵 HDD のケ 
ーブル周り 

3) ケーブルと交わるその他のケーブル 
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外に出力される SCSI コネクタ 


内蔵 HDD と接続される部分 


底面基板にある SCSI コネクタ 






































4) ケーブルの種類の混在 

5) 転送速度 

5) の転送速度の違いで， 1) 〜 4) のことが 
出てくるので，ここで 1) 〜 4) について順に 
考えていきましよう。 

まず 1) の SCSI 2 デバイスと SCSI 1 デバイ 
スの混在です。先に示したとおり，我が家 
の X 68030 周りは， X 68030 以外すベて SCSI 2 
機器です。 

SCSI 1 から SCSI 2 へ変わった点を大雑把 

にいえば， 

A ) 電気的特性が厳し〈なった 

B ) デバイスタイプが増えた 

C ) 規格が標準化にともない，敷居が上げ 
られた 

D ) WIDE SCSI,FAST SCSI の追加など， 
新しい転送方法が追加された 

ほかにも細力 1 いことはいくつかあるので 
す力 ? ，関係ありそうなところはこの4つぐ 
らいです。 

A ) の電気的特性が厳しくなったという 
のは， D ) の FAST SCSI (つまりは高速同期 
転送）に関連することが主です。理系の人は 
わかると思いますが，高周波が有限の2つ 
の直線の上を伝送されるとき，考慮しなく 
てはいけないことがいくつかあるからです 
(図6)〇 

そのひとつはまず電線の長さによる抵抗 
です。抵抗は電線の長さ，伝送される周波 
数，そして温度などに関係します。さらに， 
隣接する電線同士には周波数に応じて，コ 
ンデンサがつながっているのと同じになり 
ます。このコンデンサは，高周波になれば 
なるほどインピーダンスが低くなります。 

単純にいえば，高周波であればあるほど， 
絶縁されているはずの2本の電線は，「お互 
いの線に流れている信号同士，影響しあう 
ようになり，結果としてノイズとなる」，「内 
部抵抗が増えてきて，信号が伝わりにくく 
なる」という現象が表れてくるということ 
です。 

SCSI 1 では厳密な取り決めをしてないた 
め，高速な転送になるとたびたびエラーが 
起きました。こうして SCSI 2 では， A ) に示す 
とおり電気的条件が厳しくなったのです。 

B ) はデバイスタイプが増えただけで，こ 
の場ではあまり関係はありません。 

C ) の敷居の上昇は， SCSI 1 のときは， 
SCSI 規格準拠と書かれていても，つながら 


ないものがいくつかあったために行われま 
した。 

結果的にこのケース（我が家の X 68030 周 
辺)では SCSI 1 と SCSI 2 が混在しています。 
SCSI 2 で細かに決められた電気的特性のな 
か， X 68030 だけ 「 SCSI 2 の規格から見れば」 
規格外ということになるのです。 

イニシエータが X 68030 のときは SCSI 2 
デバ' イスを利用していても，すべて SCSI 1 
レベルで 動いているので エラーは 出ません0 
しかし， CZ -6 VS 1 は SCSI 2 によって動いて 
いる イニシエータです。 相手が X 68030 なら 
ば CZ -6 VS 1 も SCSI 互換の転送方法で転送 
してくれますが，相手が SCSI 2- HDD だと 
SCSI 2 の同期転送を行うわけです。 

「ちょっと侍って。 SCSI 2 の CZ -6 VS 1 と 
SCSI 2 の HDD で転送されているときに，ど 
うして X 68030 が関係あるの？」 

そう考えるかもしれません。そう思うの 
が落とし穴です。高周波であればあるほど， 
同じバスライン上にある，「そのときは意味 
のない配線」が影響を及ぼすのです。 SCSI 2 
規格で細かに決められたケーブル条件はこ 
のようなときにも影響を及ぼさない最低条 
件として決められているということです。 

次に 2) の内蔵 HDD ケーブルです。この 
HDD ケーブルは，図7に示すとおり，フラ 
ットケーブルで接続されています0ここに 
は注意すべき点が2つあります。ひとつは 
ターミネータに関することと，もうひとつ 
は，スタブ長に関することです。 

基本的に SCSI 機器というものは，ターミ 
^、ータで両端を止めます。この図を見れば 
わかるとおり，ターミネータを端に置くた 
めには，本当ならば HDD 側になくてはいけ 
ません。これは中間にあるターミネータを 
無効にし， HDD 内蔵のターミネータを有効 
にすれば回避できます ( HDD によってやり 
方が違いますし，ものによってはターミネ 
図8ツイストペア線 


ータは内蔵されていないものも当然ありま 
す)。 

次にスタブ長の問題です。 

スタブ長というのは， SCSI 装置外に出て 
いるコネクタと，実際のなかの SCSI 機器を 
接続するケーブル長のことです。図7では， 
2つのフラットケーブルの長さがスタブ長 
になります。 

SCSI 1 では細かな取り決めはなかったよ 
うですが， SCSI 2 ではスタブ長はできる限 
り短く，最大 10 cm までと決められていま 
す。図7でのスタブ長は約 12 cm + 約25 
cm = 37 cm 。 思いっきり SCSI 2 の規格から 
は外れています。これではこのフラットケ 
ーブルによって作られた SCSI バスライン 
のせいで，おかしくなっても不思議ではあ 
りません* 9 。これの対処は，もはや物理的な 
条件なのでしようがないですから，できる 
だけ信号劣化を防ぐことに頭を使います。 

フラット ケーブルの上で，シングルエン 
ド型（不平衡型） SCSI バスは一般に信号ラ 
インと GND が交互に伝送されます。こうす 
ることによって，隣りあった信号線が影響 
しあわないようにしています。影響をさら 
に少なくするには，図8で示したような， 
GND とのッイストペア型で伝送します。 

そこで，図7における真ん中の SCSI バス 
から HDD バスの間をツイストペアでつな 
いでノイズ耐性を上げました。 

そして 3) のケーブルと交わるその他のケ 
ーブルです。 

これは，たとえば電源ケーブルと SCSI ケ 
ーブルが絡みあっていたり，長めの SCSI ケ 
—ブルを美しく配置しようと，丸めて使っ 
てあった場合どうなるでしようか？高周 
波であればあるほど，電流は電波に近くな 
りますから，ケーブルの外を突き破って近 
くのケーブルに影響します。そして信号劣 
化が起こり，結局は転送ミスとなりかねま 
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せん。必要以上に長くてはいけないという 
ことです。最小長は 30 cm と SCSI 2 で規格づ 
けられているので， 50 cm ぐらいの SCSI ケ 
ーブルを購入しました。 

最後に4 ) のケーブルの種類の混在につい 
てですが，これも SCSI 2 規格によって電気 
的特性が変わったということが原因となっ 
ています。 

SCSI 2 規格には転送速度に関することか 
ら，ケーブルとして利用できる，最低条件 
が決められています。 SCSI というのは50 
pin のケーブルでつながれていますが，要は 
この 50 pin をなにも考えずにつないではい 
けないということです。 

SCSI 2 の規格では，ケーブルはインピー 
ダンスが900以上 140(2 以下であること，さ 
らに ， FAST SCSI 利用時は90卩以上 132 Q 以 
下でなくてはならないと要求されています。 
また，同一 SCSI バス上で，異なる特性のイ 
ンピーダンスを持つケーブルを混在させて 
はいけません。これは，異なったインピー 
ダンスを持つケーブルを混在させると信号 
反射などが起き，信号の伝送特性が下がる 
からです。 

FAST SCSI 利用時はこれ以外にも，信号 
減衰特性，信号線間の伝搬遅延時間差，直 
流時の抵抗値などこと細かに決められてい 
ます（スタブ長に関することは上で述べた 
とぉりです）。 

さらに シングルエン ド型伝送系の SCSI 
の場合，デイ ファレンシャル 型* 10 伝送系の 
SCSI と違い，高速転送時のデータ劣化が現 
れやすいので，ケーブル全長は 6 m , SCSI 
ケーブルの長さはひとつにつき 30 cm 以上， 
ッイストペア線で接続されることを推奨し 
ています。 

とはいえ，普通の人が SCSI 機器を購入す 
図9シングルエンド型ターミネータ〈抵抗分圧型〉 



TERHPWR 
220 Q ±5% 


330 Q ± 5% 


るときはたいて い ケーブルはシヨップ任せ 
です。上に挙げたようなこと細かな規格を 
すべて網羅して いる ケーブルを入手できる 
とは限りません。ほとんどの場合は，増設 
した HDD などに付属のケーブルを使うこ 
とになるでしよう。残念ながら， HDD 付•属 
のケーブルは ， FAST SCSI 2 対応の HDD で 
ない限り，あまり良質なものではありませ 
ん。ですから，増設 HDD を選ぶ際はできる 
限り SCSI 2 の HDD を選ぶことをおすすめ 
します。 

また，一般にハイインピーダンスケーブ 
ルといわれているものは，だいたいにおい 
て，インピーダンス1000前後（土10%以下） 
のケーブルで，ツイストペアであることが 
多いようです。太さも結構太いので，見分 
けがつくと思います。もちろん， SCSI 2 準拠 
のケーブルのことを意味しています。 

SCSI 1 の時代，ケーブルの最小インピー 
ダンスは 90 Q よりももっと下で，ものによ 
っては 50 Q から800ぐらいのものもありま 
した。同ーバスライン上に異なるインピー 
ダンスケーブルを加えてはいけないので， 
すでに多量に HDD をつけている人は，これ 
らを考慮するとよいかもしれません。もっ 
とも，ケーブルを全部変えな〈てはいけま 
せんが。 

ケーブルを購入する際は，あまりに極安 
のジャンク品は購入しないこと，できる限 
りハイインピーダンスケーブルといわれて 
いるものを購入することをお勧めします。 
また，外付け HDD と一緒に付属品として購 
入する方は，できる限り SCSI 2 の HDD を 
選ぶことをお勧めします。 


* 9とはいえ， SCSI 2 の規格は，高速同期転送モー 
ドでの最大値 I 0 M パイト/秒でポローが起きない 
ように決定されています。 CZ -6 VSI は 2.8 M バイト/ 
秒程度ですから，そこまで気合を入れなくてもよ 
いのかもしれません。 

* 10 デイファレンシャル型 SCSI シングルエン 
ド型 SCSI は， GND ,- DB 0 バスとの間の電圧を計って 

伝えられたデータを検出します。デイファレンシ 
ャル型 SCSI では， + DB 0 厂 DB 0 との電圧差を計って 
伝えられたデータを検出するため，ノイズなどに 
とても強くなっています。ターミネータもァクテ 
ィブではなく，普通の分圧型で十分で，最大ケー 
ブル長も 26 m と非常に長くなっています。規格に 
おけるマージンがかなりあるので， I 0 M バイト/秒 
でももちろん大丈夫でしょう。性能はよいのです 
が，おそらく互換性の都合上，あまり市場には流 
れていないのだと思われます。 


アクテイブターミネータ 

— ぬ.ポ論綱嫌 


ここまで念を入れておけば，まず SCSI バ 
スラインは安定します。 

せっかく，ここまで追求したのですし， 
今月は回路図も出てませんから，ついでに 
夕ーミネータに関する話をしましよう。 

一 * 般に夕ーミネータといわれるものは， 


図9のように，分圧によるものがほとんど 
です。図中，± 5 %とされています力 ? ，ノイ 
ズマージンを向上させるため，できる限り 
1%未満であることが推奨されています。 
また，-信号というのは，データバスすベて 
のこと (- DB 0 , - DB 1 , - DB 2 , - DB 3 , - DB 4 ,- 
DB 5 ，- DB 6 , - DB 7 ， - DB 8 , - DBP ,- ATN ,- 
BSY ,- ACK ,- RST ,- MSG ,- SEL - C / D ,- 
REQ ，- I /0) です。信号の数だけ同じ回路が 
追加されます。 

このようなターミネータは，単にバスラ 
インの反射を防ぐためのもので， SCSI 1 を 
遡り， SASI の時代から，存在していたもの 
でした0バスラインの反射を防ぐという理 
由のとおり， SCSI バスラインの両端に置か 
ねばならないものです。 

シングルエンド型伝送系の SCSI バスラ 
インはもともとノイズマージンや，周波数 
特性が悪く，高速な伝送がしに〈いといっ 
た欠点があります。これを改善するために， 
ターミネータもアクティブターミネータと 
いわれる強力なタイプに改善されました。 

これは SCSI 2 から導入されています。 

具体的な回路図は，図10です。 

図中の低ドロップアウト型3端子レギュ 
レータは， LT 1086 C などを使います0回路 
はレギユレータによって夕ーミネータ用電 
源 ( TERMPWR ) を安定させ，1100とヶー 
ブルインピーダンスに近い抵抗をつけるこ 
とによって信号の伝送特性を上げています。 

これをつけると信号ライ ンの 安定度は格 
段に違います。できるのなら， X 68030 内蔵 
のターミネータは分圧型なので，これを取 
り外して，アクティブターミネータにすれ 
ば安定度は段違いになるでしょう。アクテ 
ィブターミネータは終端だけではなく，中 
間に入れることもあるようです。中間に入 
れるタイプのアクティブターミネータ * u 
は，ハーフピッチのものは探してもありま 
せんでしたが，フルピッチのものはいろい 
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ろなところに売っています。 

XVI 以前の機種をお使いの方で ， SCSW 
スが最近不安定だと思う方，本体 SCSI コネ 
クタに中間アクテイブターミネータを つけ 
ると安定すると思われます。 ハーフの 中間 
アクティブターミネータが出るのも時間の 
問題だと思いますが。 


*丨丨 SxSI というソフトによって， SASI マシンを 
疑似 SCSI にした場合，パリティ回路付加と同時に， 
このアクティブターミネータを内蔵することをお 
すすめします。 

また，自分自身でハンダづけはしない方でも， 
中間に差すタイプのアクティブターミネータを購 
入して，バスラインの間（本体 SASI コネクタの直 
後）に挟むと信号が格段に安定します。 


クロックアップの話 

t f f i < .» II « f 

さて，ぉ決まりの裏技です。 

X 680 x 0 シリーズの SCSI を司る SPC 
(SCSI Protocol Controler ) は富士通製のも 
ので，怪しげな機能もある半面，なにしろ 
古い石のため，速度的にかなり不満な面が 
あります（同期転送ができないとか）。 

回路上，この 1 C には 5 MHz が入っていま 
すが，この 1 C に入るクロックを 12.5 MHz ま 
で上げてみました(実機は X 68030)。 

結果，最大転送レートを CONNER CP 
50540相手に 1.5 M バイト/秒まで上げるこ 
とができ， CZ -6 VS 1 のメモリ取り込みモー 
ド 160 X 120 (6 万色)で26コマも取り込むこ 
とができました。 

SPC クロックはシステムクロックに影響 
します。システムクロックは X 68030 も含 
め， X 68 k シリーズは 10 MHz です。 SPC はこ 
れの2分周を利用するので，システムクロ 
ックを上げてあるマシンではアクセスが速 
くなるというのですが……。 

システムクロックアップ は ， SCSI アクセ 
ス高速化などの効果がある半面，実際のマ 
シン速度は遅くなることもあります。また， 
マシン クロックを 上げることより，危険度 
が高いため，あまりぉ勧めできませんね。 

まあ，ドット クロック アップとどちらが 
危険か？といわれたら，ちょっと首をひ 
ねってしまいますが'，あくまで'もこれは拙 s 
戦としての実験でした。 

あまり真似はしないほうがよいかもしれ 
ません（うちもいまは 10 MHz のままです）。 



今月は CZ -6 VS 1 を絡めた X 680 x 0 周りの 
SCSI 情報をまとめてみました。 

多少難しい点もあったでしょうが，基本 
的には，「読み物」的な要素を表に出して書 
いたつもりです。いかがでしたでしょう 
か？ 

ところで，現在のうちの環境は， 

ID 0 : QUANTUM EMPIRE 1080 S 1220 
ID 2 : CONNER CP 30540545 MB 3.5 B 0 BE 
ID 4 : TOSHIBA OD - D 300 00 0 B 

ID 5 : SHARP CZ -6 VS 1 1.00 

ID 6 : SONY CD-ROM CDU -55 S 1. Of 

ID 7： SHARP X 68030 

と，こんな感じです。 

結局，小さな HDD (といっても 270 M バイ 
卜， 200 M バイトの HDD ) を友人に安く売 
り，さらに 545 M バイトの CONNER-HDD 
も売って，その資金で QUANTUM の 1 G〆 
イト HDD を購入して内蔵 HDD にしてみま 
した。速度は割と高速で満足していますが， 

あとは X 68030 の SCSI 転送レートがせめて 
5 M バイト/秒ぐらいになってくれればよい 
かなあなんて考えているところです。 

ついでですが， SCSI 2 規格には，シングル 
図10シングルエンド型アクティブターミネータ 


エンド型伝送系 SCSI では FAST SCSI は推 
奨できないことが注記されています。さら 
に，一般に製品を作る際は，規格の倍ぐら 
いまでの性能を持っておくのが普通なので 
すが，シングルエンド型伝送系 SCSI では規 
格上からして，特性マージンに余裕がない 
ため，6 m でもかなりのシビアな長さにな 
るようです。 

SCSI がらみの話をし始めると，話が尽き 
ません。この記事を書くためになんだか， 
もの凄く勉強したような気がしますが，ひ 
よっとしたら SCSI がらみのお仕事をして 
いる人から見たら，「？」となってしまうと 
ころがあるかもしれません。致命的なミス 
はないとは思いますが，なにかあったらよ 
ろし〈お願いします。 

また，今回，ツクモ電機ニューセンター 
店の伊藤さんには，相当お世話になりまし 
た。文中に出ているショップというのは， 
ツクモニューセンター店のことです。この 
場を借りてお礼申し上げます。どうもあり 
がとうございました。 
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XL/Image で CGA ( その i) 

プロジェクトチーム D6GA せっかく発売された高機能レンダラ 「XL/lmagej を CGM こ活かさない手 

tl 、 ま TZ ゆたか はない 0 CGA システムのレンダラとして使ってみよう。でも， CGA システ 

ムのデータをどの程度利用できるのか？ 実用一点張りの緊急レポート0 







はじめに 


すでにご承知のように，イマジカテクノシステムより 
高性能レンダラ 「 XL / Image 」 が発売されました。あのパ 
ーソナ ルリンクスの レン ダラが X 680 x 0 に移植されたと 
いうことで，当チームもたい へん 期待しております。こ 
れがどのようなソフトであり，どんなことができるかと 
いった一般的な紹介は，先月号の江口響子さんのレポー 
卜や，付録ディスクに関する記事などで詳しく解説され 
ていますので，まずはそちらをご覧ください。 

この連載では， 「 XL / Image 」 を使って CGA を作ってみ 
る，というより， CGA システムの レン ダラ （ REND ) の代わ 
りに使用してみるという実験レポートをお届けします。 
とはいっても，実はまだ手元に 「 XL / Image 」 が届いてい 
ません。さてどうなることやらちょっと不安です。 
チェックポイントは，次の3点です。 

1) CGA システムのデータを 「 XL/Image 」 で作画させ 
る具体的な方法とその実用性 

2) 動画を作画させるだけの速度が出るか 

3) 「 XL / Image 」 の使用により可能となる新たな表現 
ここで，あらかじめお断りしておきますが，以下のレ 

ポートは，あくまでも CGA システムの レンダラとして使 
用した場合の話です。たとえば極端な話，「とてもじやな 
い力' 実用性はない」と書いてあっても，それは CGA シ 
ステムの REND の 代わりにするには無理があるという 
ことです。別に 「 XL / Image 」 が使いものにならない ソフ 
卜であるという意味ではありません。このレポートは， 
一般的な 「 XL / Image 」 の紹介 やテス トレポートとはまっ 
たく異なることを念頭に置いて読んでください。 

また，使用したバージョンは市販されるバージョンと 
図1データのコンバート 



は異なるということや，私がまだ 「 XL / Image 」 を使いこ 
なしていないので，正しくない表現があるかもしれませ 
ん力 5 '，ご了承ください。 

データフォーマツトの種類 

さて， 「 XL / Image 」 が届きました。いちばん気になる 
のが入力するデータのフォー マツ トですが ， CGA シス テ 
ムと似ているのでしようか0 

「 XL/Image 」 は， パーソナル リンクスの レン ダラであ 
り，そのもとになったリンクスというシステムは，もと 
もと大阪大学工学部の大村先生のグループで開発された 
システムです。当チームも，ご存じのように大阪大学コ 
ンピュータクラブから発生しており， CGA システム のべ 
ースである CGA 共通規格を検討したメンバーには，大村 
先生のグループの学生も参加しています。つまり， CGA 
システムと 「 XL/Image 」 は，兄弟とはいわないまでも， 
いとこぐらいの関係にあるのです。知らなかったですね。 
驚きましたね。 

ということで， 「 XL / Image 」 のフォーマツトも ， CGA 
システムにちよっとパラメータが増えたようなものでし 
よう。まずはサンプルデータを見てみましよう。……全 
然違いますね。まった〈わかりませんね。 

マニュァルを よく読んで，勉強すればよいのでしよう 
が，どのみち，このデータを一からエディタで書くのは 
現実的ではありません。さっそく， D 6 GA コンバータを使 
用しましよう。 

実は，このコンバータ関連のツール，初めは形状ファ 
イルのコンバータしかなかったのですが，某方面からの 
強い圧力により，急きよアトリビュート，フレームファ 
イルのコンバータも作られました。そのため， 「 XL / 


CGA システム 

コンバータ 

XL/Image 


:形状ファイル アトリビュート フレームファイル 


: SUF 2 PPD.X 


ATR 2 CMD.X FRM 2 CMD.X 


: PPD ファイル 


コマンドファイル 


画像 フアイル 

个 

LPC 2 D 0 GA.X 

! 

LPC ファイル 
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Image 」 の マニュアルの 印刷に間に合わなかったという 
ことで，あまり詳しく解説されていません。ということ 
は，この原稿が マニュアル 代わりになるのか も . 。 

「 XL / Image 」 で使用するデータフアイルと CGA システ 
ムのファイル，そしてコンバータは図1のような関連に 
なっています。 

まず， PPD ファイルですが，これはポリゴンに関する 
ファイル …… CGA システムの 形状ファイルに相当する 
ものです。ポリゴン以外の形状は SHP フアイルで扱いま 
すが，とりあえずこちらは関係ありません。 PPD フアイ 
ルと形状フアイルの違う点として留意しなければいけな 
いことは，まず， PPD ファイルでは，凹ポリゴンは扱え 
ないということ，そして，1つの PPD ファイルの中では 
法線べクトルがないポリゴン ( poly , uvpoly ) と，法線べク 
トルがついているポリゴン ( shade ， uvshade ) を混在させ 
ることはできないという2点です。これらの問題につい 
ては，ちゃんと解決策が用意されていますので，あとで 
詳しく解説します。 

次に， コマンド フアイルですが，これはだいたいフレ 
ームフアイルとアトリビュートファイルを合わせたよう 
なものです0アトリビュートファイルとフレームフアイ 
ルが一緒になっているというのは，ちょっと意外なよう 
ですが，アンビェントの意味をもう一度思い出すと，確 
かに正しいような気もします。 

また， REND ではオプションで指定するアンチェイリ 
アシング，解像度などもこのコマンドフアイル中に記述 
します。 


データ コンバートの実際(その 1) 

なにはともあれ，一度コンバートして，作画させてみ 
ましよう。最初から複雑なデータを使うと不幸になりそ 
うなので，まずは非常に簡単なデータで実験してみます。 

サンプルとして用意しましたのは， SAMP 1. SUF，SA 
MP 1. ATR , SAMP 1. FSC です（リスト1〜3)。5面か 
ら成る四角錐が，10フレームかけて一直線に動くだけと 
いうシンプルなものです。 

コンバートの手順としては， 

1) FF でフ レーム フアイルを 作って おく 

FF SAMP 1 

CGA システムのいつもの操作です。 

2) 形状フアイルのコンバート 

SUF 2 PPD SAMP 1 .SUF 
と実行すると， 

P SAMP 1 .PPD 
S SAMPl.CMD 
が出力されます。 

3) アトリビュートのコンバート 
ATR 2 CMD SAMP 1 .ATR 


と実行すると， 

A SAMPl.CMD 
が出力されます。 

4) フレームファイルのコンバート 

FRM 2 CMD SAMPl.FRM SAMPl.SUF SAMPl . 
ATR 

と実行すると， 

SAMPl.CMD 
が出力されます。 

コンバートの作業は以上です。とっても簡単じゃない 
ですか！ 注意する点としては， 4) のフレームファイル 
のコンバートを実行する以前に，形状ファイル，ァトリ 
ビュートのコンバートを実行しておかなければならない 
ことです。 

さて，コンバートが終了すると， 

XLIMAGE 


DoGA 


として， XL / Image を起® J させます。そして， 
< SAMPl.CMD 


とすると，コンパ、一卜したコマンドファイルを読み込ん 
で，自動的に10フレーム作画を始めます。 PPD ファイル 
などは指定する必要はありません。 

なお，コマンドラインから， 

XLIMAGE く SAMPl.CMD 


のように入力すると， 
XL / Image が起動して， 

コマンドファイルを読 

み込み，作画実行した 
あと，終了してコマン 
ドラインに戻ります。 
つまり， REND とまっ 
たく同じ感覚で使用す 
ることができます。 

作画した結果が写真 
1で，写真2が CGA シ 
ステムによる作画です。 

さて，作画された画 
像は， LPC ファイルと 
なっていますので，こ 
れを CGA システムの 
画像ファイルに戻さな 
いとアニメーシヨンで 
きません。これは， 


リスト1 SAMPl.SUF 


obj auf sampl 

{ 



atr teimen 

prim poly ( 

100 

100 

-100 


100 

-100 

-100 


-100 

-100 

-100 


-100 

100 

-100 

atr sokumen 

prim poly ( 

0 

0 

100 


100 

100 

-100 


100 

-100 

-100 

prim poly ( 

0 

0 

100 


100 

-100 

-100 


-100 

-100 

-100 

prim poly ( 

0 

0 

100 


-100 

-100 

-100 


-100 

100 

-100 

prim poly ( 

0 

0 

100 


-100 

100 

-100 


100 

100 

-100 


U スト2 SAMP 1 .ATR 


atr teimen { 

col(rgb ( 0.00 1,00 1.00 )) 

amb ( 0.3 ) 

dif ( 0.7 ) 

spc ( 0.8 0.30 ) 

) 

atr aokumen { 

col(rgb (1.00 1.00 0.50 > } 

arob ( 0.2 ) 

dif ( 0.8 ) 

spc ( 0.8 0.20 ) 


■ J スト 3 SAMPl.FSC 


#frame( fno,1,10 ) 
d5 • 39 

fram {light pal( rgb (1.00 1.00 1.00 > -3.00 -2.00 -4.00 ) 
{ mov ( 350 ¥div( -200 ,150 •1•10 , fno )¥ 150 ) 
eye deg( 60 ) 

} 

(mov ( 0 0 -50 ) target ) 

{ mov (000) obj sampl) 

) 

lendframe 
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LPC 2 D 0 GA SAMP 1001 .LPC SAMPlOOl.PIC 

というように， 1 枚ずつコンバートする必要があります。 
結構めんどうですね（バッチファイルでもできるけど）。 
もっとよい手をあとで考えましよう。 

データコンバートの実際(その 2) 

ではもうひとつ，それなりに複雑な形状をコンバート 
してみましょう。以前 GENIE などで制作した宇宙戦闘機 
です。今回はさらにコックピット周辺にマッピングまで 
施しました（写真3)。形状は X 2. SUF , アトリビュートは 
GENIE 2. ATR , フレームファイルは SAMP 2 .FRM で 
す。また，マッピング用の画像ファイルは， FIRE . PIC で 
す。 

まず，形状ファイルのコンバートが若干異なります。 
SUF 2 PPD X 2 .SUF 
を実行すると， 

P X 2 .PPD 
N X 2 .PPD 
S X 2 .CMD 

の3種類のファイルが出力されます。この 「 N _ X 2. PPD 」 
というのは，法線べクトルがついたポリゴンのファイル 
です。先にも述べたように PPD フアイルは，法線べクト 
ルがついていないポリゴン ( poly , uvpoly ) と，法線べクト 
ルのあるポリゴン ( shade ， uvshade ) を混在できないため， 


このように自動的に2つのファイルに分類してくれるわ 
けです 0 ファイル数が増えますが，フレームファイルを 
コンバートするときや，作画する！：きも特にそれを意識 
して操作する必要はありません。 

また， PPD ファイルは，凹ポリゴンを認めませんの 
で， PPDCVX . X によって，凹ポリゴンを複数の凸ポリゴ 
ンに変換してやる必要があります。この X 2. SUF に凹ポ 
リゴンがあるかどうか定かではないですが，ないと断言 
できなければこの処理を実行するべきでしょう。 
PPDCVX P X 2 .PPD 
PPDCVX N X 2 .PPD 

とします。この場合，それぞれのファイルをオーバーラ 
イトすることになります。別のファイルに出力すること 
もできますが，その場合，ファイル名力 5 '異なるため，フ 
レームファイルのコンバートの際に不都合が生じてしま 
います。 

さて，アトリビュート， フレーム ファイルのコンバー 

卜は，まったく同じ要領です。 

ATR 2 CMD GENIE 2 .ATR 
FRM 2 CMD SAMP 2 .FRM X 2 .SUF GENIE 2. 
ATR 

しかし，これだけではいけません。マッピング用の画 
像ファイルも LPC フアイルにコンバートする必要があ 
ります0ところが'，図1のとおり， LPC ファイルを CGA 
シス テムの画像ファイルにコンバートするプログラムは 



写真 I XL / Image による四角錐の作画例 写真2 CGA システムの REND による四角錐作画例 


写真3 XL / Image により作画した宇宙戦闘機 


写真4 CGA システムにより作画した宇宙戦闘機 




あっても，その逆はありません。どうしましょう。 

仕方がないので， LPCSAVE . X を使います。まず， 
SLIDE で FIRE . PIC を表示しておいて， 


ます。 XL / Image の場合，半透明を表現するときは，レイ 
ト レース 関連のパラメータをいろいろ与えないといけな 
いのです。この問題は少し難しいので，来月号に先送り 


DoGA 


LPCSAVE FIRE.LPC 0 0 256 256 します。 


とします。このプログラムは文字どおり，画面に表示さ 
れ ている 内容を LPC ファイルに セーブして くれます。 

書式は， 

LPCSAVE 保存ファイル名 X 始点 Y 始点 

X 大きさ Y 大きさ 
です。ですから，マッビング画像のサイズが512の場合， 
X ， Y の大きさを512にして〈ださい。 

以上でコンバート作業はできました。 

XLIMAGE < SAMP 2 .CMD 
で実行させた結果が写真3 ( SAMP 2_ XL . PIC ) です（ただ 
し，この 写真は，後述の アンチエイリアスを 行って いま 
す）〇最後に LPC 2 D 0 GA で 画像ファ イ ルにコンパ、一卜し 


次に，2 つの 画像データを重ねてみても，表示位置な 
どはほぼ同じです。1カットの中に XL/Image の画像と， 
CGA システムの 画像を混在させると，さすがに，ピクッ 
と動いた感じに なり ます 力 ? ，ここまで一致するとは少々 
驚きました。ただ， アンチェイリアスを 実行しない場合， 
XL/Image の出力画像は， CGA システムより， 少し右に 
表示されています。とはいっても，その差は1ドット以 
下で，斜辺のジャギーの出方が違うという程度です。こ 
れは， XL/Image のアンチェイリアスのアルゴリズムの 
問題だと思われます（コラム参照 ) 〇 

あと，ディザリングアルゴリズムが異なるので質感が 
少し違うのですが，問題になることはほとんどないでし 


て終わりです。 

出力画像の違い 

通常，レンダラが異なれば，質感が異なるのは当然と 
して，表示される位置などにも微妙に差が出ます。これ 
は，レンダリングアルゴリズムが異なるのに加えて，透 
視変換の方法が違っていたり，ハイライトや点光源の減 
衰を表現する式が異なるのが原因です。 

ということで，皆さんも21ページの Graphic Gal 
lery の画像をよく比べて見てください。ひと言でいうと， 
ほとんど同じです。誌面上の写真で差が出るのは，ハイ 
ライトの つき 方だけでしよう。これは ， CGA システムが 
グーローシェーデイング なのに対して， XL / Image はフ 
オンシェーデイング だか ら です（コラム參照 ） 〇 

ただ，戦闘機のコックピット部分の質感が若千異なり 


ょ5。 

ちょっと困ったことは，このコンバータで作られたコ 
マンドファイルでは，出力される LPC ファイルは，256の 
解像度の場合，内容に関わりなく 263 K バイトになるとい 
うことです。これでは，夜な夜な作画させようとしても， 
すぐディスクがいっぱいになってしまいます。この問題 
については，あとで直接 CGA システムの画像ファイルを 
出力する方法を検討してみましょう。 

各ファイルの中身 

CGA システムの各ファイルをコンバートして作画す 
るだけでは， XL / Image の実力を発揮できないどころか, 
アン チェ イリアスがかかった画像すら作画できません。 
そこで， XL / Image の各ファイルの中身を昇てみましょ 
う。上記の SAMP 1 をコンバートしたファイルが，リスト 


グーローとフォン 


まず CGA システムの REND が行っているグー 
ローシエー デイングとは， ポリゴンの頂点が何 
色になるかだけを計算するというアルゴリズム 
です。ほかの部分の色は，こっちが赤であっち 
が青なら，その真ん中は紫だろうってな感じで, 
いい加減に補間しているだけです。 

それに対して， XL / Image が行っているフォン 
シエー デイングとは，すべての場所で，ちゃん 
と法線などに基づいてそこが何色になるか計算 
して求めています。 

当然ですが，フォンのほうが作画時間が何倍 
もかかります。しかし，作画時間をかけるだけ 
のメリットが2つあります。 I つは，ハイライ 
卜がハッキリ出る，また言い方を変えると点光 
源の効果が出やすいということです。典型的な 
ケースとして，写真 A と写真 B をご!！ ください 
( A が XL / Image , B が CGA システム）〇しかしこのメ 
リツトが，実際に CGA 作品を作るうえで，そんな 


に大きな差となるケースはそれほど多くないで 
しょ9。 

それよりも大きなメリットといえるのは，さ 
らに高度な表現につながるという点だと思いま 
す。すべての位置でちゃんと法線計算などをし 


ているため，バンプマッピング，環境マッピン 
グ，映り込みなども可能なのです。 

これらの表現は，グーローシェーデイングを 
前提としている REND には，決してできないこと 
です。 
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4 〜 7 です。なぉ，各行の左端にある「数字：」は，解 
説のためにつけた行番号です。 

1) N _ SAMP 1 .PPD 

まず，ポリゴンデータである 「 N _ SAMPl . PPD 」 （リ 
スト 4) ですが，1〜7行のヘッダ記述は，データ領域を 
確保するために，面数や総頂点数などを記しています。 

9〜12行の solid は，要するにその下の part ， vertex , face 
の ID (各行の左端についている数字)が1から何番まで 
を使っているかということです。 

13〜16行の part は，アトリビュートが同じポリゴンを 
グループ分けしています。14行目は，下の face の ID の1 
- 1 , つまり1だけが同じアトリビュート，15行目は2 
〜5の4面が同じアトリビュートのグループだというこ 
とです。 

18 〜 24 行の vertex は頂点の座標値を， 26 〜 32 行の face 
は vertex で示した頂点のどれとどれを結んでポリゴンと 
するかを頂点の ID で表現しています。なぜ，このように 
頂点！：その連結情報を分けるかといえば，たとえばある 
頂点を 4つの 面が共有していたとすると（図 2 )， CGA シ 
ステムの場合，その頂点を 4 回透視変換しますが， PPD 
ファイルのフォーマッ トでは，透視変換が 1 回ですむか 
らです。 

とまあ，そういうフォーマットなのですが，これをェ 
ディタだけで一から作るのは大変でしようね。できるだ 
け，いじりたくないファイルとい.えるでしよう0 

2) S _ SAMP 1 .CMD 

ポリ ゴンデータがコンバー トされるとき に 生成される 
「S SAMPl . CMD 」 （リスト 5) は，いったい何が書かれ 


ている のでしよう。……わかりませんね。たぶん ア トリ 
ビュートとの関連に ついて 記述して いる と思うのですが， 
これを解析するにはちよっと時間がかかりそうです。と 
りあえず，あまり重要そうではないので，飛ばしましよ 

う（スンマセン）。 

3) A _ SAMP 1 .CMD 

アトリビュートファイルをコンバートしたのが 「 A _ 
SAMP 1. CMD 」 （リスト 6) ですが，これは簡単！ 一目 
瞭然， CGA システムとほとんど同じです。アンビエント 
や ディ フューズの値が3つずつあるのは， RGB ごとに設 
定ができることを意味します ( CGA システムでもできる 
けど）。スぺキュラーに関する見慣れないパラメータとし 
て 「 spcl 」 がありますが，この第2成分と第3成分は通 
常同じで，ハイライトの広がりを表しています。アトリ 
ビュートスぺキュラーの第2成分と同じ役目ですが，計 
算式が異なるので，違う値になっているわけです。 

4) SAMP 1 .CMD 

さて，いちばん重要なのが， フレームファイルをコン 
バートした 「 SAMPl . CMD 」 （リスト 7) です。単にフレ 
ームファイルの 情報以外に，ァンチエイリアスや解像度 
を指定するという REND のオプ シヨ ンの情報もここに 
入っています。 XL / Image の豊富な表現を利用するとき 
も，この ファイルを もとに， いろいろ 書き加えます 0 
1，2行目は，外部 ファイルをインクルード すること 
を意味します。4，5行目は 「 obj _ root 」 で記述される物 
体を， 「 camera 」 で記述される視点から見たところを作画 
するという意味です0つまり， コマンドフ ァイ ル 中には， 
複数の視点を記述しておいて，この「 select 」 で選択する 


CGA システムと XL / Image では，アンチェイリ 
アスのアルゴリズムが若干異なります。 

まず. CGA システムの場合， 「/ A 」 オプション 
をつけないと （「/ Alj でも同じ）アンチェイリ 
アスがない状態であり，各ピクセルについて， 
その中心の色を求めてそのピクセルの色としま 
す。 「/ A 2」 のときは ，I つの ピクセルを縦横2 
分割し，4倍のオーバーサンプリングをして， 
その平均の色をそのピクセルの色とします。「/ 
A 3 j の場合，縦横3分割して，9倍のサンプリ 
ングになります（図 A )。 

これに対して XL / Image は，図 B のようにアン 
チ0の場合，ピクセルの真ん中ではなく左上の 

図 A CGA システムのアンチエイリアス 


アンチなし / A 2 


アンチエイ 1 」アス 

位置の色を求めています。 

次に，アンチ丨の場合，4隅の色を求めて平 
均イ匕します。これは一見 CGA システムの 「/ A 2 j 
に相当しているように見えますが，それは錯覚 
で，アンチエイリアスではありません。なぜな 
ら，4隅の色というのは隣のピクセルの色であ 
り，その平均化とは，色をぼやかしているだけ 
で，オーバーサンプリングしているわけではな 
いからです。それが証拠に，アンチ丨にしても 
作画スピードは変わりませんし，画質も向上し 
ません。 

アンチ2の場合は，隣のピクセルと比較し， 
色がほとんど同じだったら問題なしとし，もし 


その差が激しかった場合，図のように5力所の 
位置の色を求め，平均化します。つまり5倍の 
オーバーサンプリングです。 

さらに，アンチ3では，先ほどの5力所の色 
の差が激しかった場合，さらに図の4力所をサ 
ンプリングします。このアンチエイリアスは ， C 
GA システムより賢く，画質も若干よくなります。 

CGA システムの場合， 「/ A 2 j が標準的なアン 
チエイリアスといえるでしよう。 XL / Image でこ 
れにいちばん近いのは，やはリアンチ2だと思 
います。ということで,画質テストと速度テスト 
は，どちらもにパラメータを2の状態で実験し 
てみました。 


図巳 XL / Image のアンチエイリアス 


〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 


/ A 3 


アンチ0 


〇-^ 


〇 - G 


アンチ I 


q ) 〇 .(J) 

-L 


アンチ2 


〇 

〇 

〇 

〇 


アンチ3 


〇の位置の色を計箅して求めている 
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ことができるわけです。それがどういうメリットなのか 
はわかりません。 

7〜10行の 「 global 」 は ， REND のオプシヨンの ような 
役目を果たして います。 7行目は アンチエイリアスの 指 
定，8行目は作画中の メッセージの 表示，9行目はエラ 
一が発生したときの対応，10行目は背景の指定です。 

13〜25行が視点，注目点の設定です。作画解像度の指 
定や，ファイル出力名もここで与えています0 


で作画しています。 

REND 並みの表現 


DoGA 


CGA システムのレン ダラとして XL / Image を使用す 
るなら，まずは最低限， REND で表現できる程度のこと 
を実現できるようにしましよう。 

以下，上記の 「 SAMP 1. CMD 」 （リスト7 ) を例にとつ 


27〜33行で，作画する物体， 
の内容を記述しています。 
しかし，今回は四角錐が 
1つだけのはずなのに， 
「 object 」 が3つもありま 
す。なぜかというと視点 
し obj _ l ) ゃ注目点(一 obj _ 

2) も， 「 object 」 とみなさ 
れるからです。また，有 
効となる光源も記述され 
ています。アンビエント 
も1つの光源として別に 
指定されるところが面白 
いですね。 

34〜36行では，先ほど 
有効にした 「_ obj _3 j と 
は， 「 sampl 」 のことだと 
指定しています。そして 
「 samplj の具体的な内容 
は， 「 S _ SAMP 1. CMD 」 

ゃ 「 N 一 SAMP 1. PPD 」 
といった別 ファイルに 記 
述されます。えらく遠回 
しな指定ですね。 

37〜40行は， 「_ ob し2」 

つまり注目点の位置情報， 
同様に41〜44行は， r _ obj_lj 
つまり視点の位置情報を 
記述しています。 

45〜48行は，アンビエ 
ントの具体的な内容です 
が，光源の種類がアンビ 
エントということ以外 t 旨 
定する内容はないので， 
中身はありません。それ 
に対して49〜54行の平行 
光線は，光源の種類，色， 
位置，向きなどの情報が 
記述されています。 

そして，これた^けの情 
報を全部用意して57行目 


つまり4行目の 「 obj _ root 」 て解説します。 

■ J スト4 N SAMP 1 .PPD 


header 

solid 1 
vertex & 
part 2 
face 5 
fnode li 

end 


/v 


/p 12 /f 


part 


end 


/f 11 
2 /f 2 5 


vertex 

1 100 . 000000100.000000 - 100.000000 

2 100.000000 - 100.000000 - 100.000000 

3 -100.000000 -100.000000 -100.000000 

4 -100.000000 100.000000 -100.000000 

5 0.000000 0.000000100.000000 
end 

face 

1 12 3 4 

2 512 

3 5 2 3 

4 5 3 4 

5 5 41 

end 


リスト 5 S SAMP 1 .CMD 


global aide-free on 

create object default sampl 

aide both 

object _pl_8ampl 

object _p2_8ampl 

close 

create object default _pl_sampl 

surface teimen 
geometry _pl_aampl 
smooth off 

close 

create geometry ppd _pl_aampl 

file-name p_sampl.ppd 

part 11 

close 

create object default _p2 sampl 

surface sokumen 
geometry _p2_sampl 
smooth off 

close 

create geometry ppd _p2 sampl 

file-name p_sampl.ppd 

part 22 

close 


U スト 6 A SAMP 1 .CMD 


図 21 点を 4 面が共有 



■ J スト7 SAMP 1 .CMD 


1 

create surface 

default 

teimen 


46 

create 

2 

rgb 

U. 000000 

1.000000 

1.000000 

47 

type 

3 

ambient 

0.300000 

0.300000 

0.300000 

48 

close 

4 

diffuse 

0.700000 

0.700000 

0.700000 

49 

create 

5 

specular 

0.800000 

0.800000 

0.800000 

50 

type 

6 

apcl 

1 0.130714 0.130714 

51 

rgb 

7 

close 




52 

pos 

8 

create surface 

default 

sokumen 


53 

tar 

9 

rgb 

1.000000 

1.000000 

0.500000 

54 

close 

10 

ambient 

0.200000 

0.200000 

0.200000 

55 

error-lnit 

11 

diffuse 

0.800000 

0.800000 

0.800000 

56 


12 

Bpecular 

0.800000 

0.800000 

0.800000 

57 

view 

13 

apcl 

1 0.174738 0.174738 . 

58 


14 

close 




59 

；** FRAME 2 


< a_sampl.cmd 

< a_8aropl.cmd 


select 

select 

global 

global 

global 

global 


object obj_root 
camera camera 

antialiaa 0 

verbose o 

error 

background 


2 

off 


FRAME 

create 

pos 


camera default camera 
0 0 0 
tar -100 

direction +z 
po8-coord _obj_l 
tar-coord _obj_2 
perslen 1.732046 

proj-offset 0 0 
proj-size 256 256 
rend-offset 0 0 
rend-size 256 256 
image samplOOl.lpc 


27 

create 

object 

default 

obj_root 

28 

object 

_obj_3 



29 

object 

_obj_2 



30 

object 

_obj_l 



31 

light 

amb on 



32 

light 

二 light_l 

on 


33 

close 




34 

create 

object 

default 

_obj_3 

35 

object 

sampl 



36 

close 




37 

create 

object 

default 

_obj_2 

38 

；target 




39 

mov 

0.000000 

0.000000 -50.000000 

40 

close 




41 

create 

object 

default 

_obj_l 

42 

;eye 




43 

mov 

350.000000 -200 

000000150.000000 

44 

close 




45 

•，ライト 





light default _amb 
ambient 

light default _light_l 
parallel 

1.000000 1.000000 1.000000 

0 0 0 

-3.000000 -2.000000 -4.000000 


以下省略 
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1) アンチエイリアス 

7行目の 「global antialias j で指定します。0ならア 
ンチ なし，1はあまり意味はなく，2が CGA システムの 
「/ a 2」 に相当します。特に画質を優先する場合は3にし 
ます。通常は2でよいでしよう。 アンチ エイ リアスのア 
ルゴリ ズムについて は， コラムを ご覧く ださい。 

2) 高解像度 

256 X 256 ではなく， 512 X 512 の解像度の画像を作画し 
たい場合は，21，23行目の 「proj size」，「rend size 」 を 


以下のよ: 

、 に変更します。 


20 : 

proj-offset 

0 0 

21: 

proj-size 

512 512 

22 : 

rend-offset 

0 0 

23 : 

rend-size 

512 512 


「- offset 」 というのは，画面の左上の座標です。 「- size 」 
ば画面の大きさであって，画面右下の座標ではありませ 
んので，「511」と間違わないでください 0 「 proj 」 と 「 rend 」 
の違いはあまり気にしないで，とにかく両方書いておけ 
ば問題ありません。 

3) 出カファイル名の指定 

REND でいうところの「/〇」オプションです。出カフ 
ァイル名を設定しているのは， 

24: image samplOOl .lpc 

の行です。ですから，この行の最後のファイル名を書き 
換えれば，好きな名前で出力できます。 

4) CGA システムの画像出力 

LPC ファイルは，大きくなるうえにコンバートしない 
と HANIM でアニメーションできません。そこで ， CGA 
システムの画像ファイルを直接出力することを考えてみ 
ました。 

まず， LPC ファイルを出力しないように，先ほどの1 
行， 

24 : image samplOOl.lpc 

を削除します。 

次に，画像ファイルの出力ですが，57行目の 「 view 」 
によって，画面に作画しますので，この画面を CGA シス 
テム の SAVE でセーブしてやればよいのです。 


コマンドファイルは， 「 sh 」 という コマンドで， CGA シ 
ス テム や Human 68 k のコマン ドが使用できます。うまく 
すれば，パ、ツチ ファイルの ような使い方もできます。 

58 : sh save /u /I samplOOl 

という 1 行を加えます。すると，作画したのち，通常の 
REND のように， samplOOl . pic を出力するようになりま 
す。 「/ u 」 「/ I 」というオプションをつけたのは，512の画 
面の左上4分の1の256の画面をセーブするからです。 
512の画像を作画させる場合は必要ありません。 

5) 背景合成 

背景合成とは ， REND の 「/ h 」 オプションの ように， 
別に用意した画像と合成させながら作画する機能です。 
まず，背景合成の指定は， 

create volume background back 1 
grad-type image 

file-name ホ **. lpc 

close 

というような 1 文（クラス）を適当な位置に設けます。次 
に， 

10 : global background off 
を， 

10 : global background on 

に書き換えます。 

そして， 6行目の位置に， 

6: select background back 」 

を書き加えて完成です。 XL / Image の背景合成では，作画 
する画像と背景画像の縦横のピクセルがまった〈異なっ 
ていても可能です。しかし，そんなことをする機会はま 
ずないでしょう。 

以上で， REND の機能はほとんど網羅したことになり 
ます。強いていえば， XL / Image では星空の自動発生など 
ができません力す，これらはおまけであり，レンダラが本 
来持っていなければならない機能ではありませんので， 
これは比較の対象外でしょう。 

その他，多関節構造体，空気遠近法，点光源といった 
機能は，なんの修正もなく，データをコンバートするだ 
けで実行することができます（写真5, 6)。 






写真6 CGA システムの REND による作画例 


写真5 XL / Image による作画例 





作画速度の比較 


表1作画速度テスト 


DoGA 


データのコンバートの次の 問題は，作画速度です。ず 
ばり，実測した値は，表1をご覧ください。 

サンプルデータは，あまり特殊なケースではなく，よ 
り実用に近いデータということで， GENIE の戦|翊機（マ 
ッビングあり）を1機 ( FIGHTER ) と，霧の中の複数の球 
や街頭の画像 （ FOG ) を採用しました。これらは， CGA シ 
ステムのデータを コンバート したデータであり，球など 
もポリゴンで作られています。球などは2次曲面を使っ 
ていないので， XL / Image に若千不利かもしれませんが， 
CGA システムの REND の代わりに使用するというのが 
今回の主題ですので，ご了承ください。 

作画の条件は， REND のオプションが 「/ A 2」「/ G 」 「/ 
DE 」， つまり アンチエイリアス 2倍， スムース シェーデイ 
ングマッピングあり，誤差拡散ディザありです。 XL/ 
Image は， アンチェイリアスを 2にしただけです。これで 
ほぼ同じ画質になります。ただし， REND はグーロー， 
XL/Image はフオンという違いはあります（コラム参照）〇 
結論をいえば， XL/Image の作画時間は， REND の5 
〜6倍ということになります。もっとも，画像の内容や 
機種，コプロの有無などの条件で値はかなり違います。 

この5〜6倍という速度差ですが， CG にあまり詳しく 
ない人は XL / Image は遅いという誤解を抱くでしょう。 
しかし，ちゃんとグーローとフオンの違いを理解してい 
る人なら，これはなかなかのもんだとわかるはずです。 
私は，先月号の響子さんのレポートの「レンダリング時 
間が3時間52分37秒」というのを見て，正直な話，こり 
ゃ CGA には使えないかなあと思っていました。しかし， 
今回使用してみた感想としては，少なくとも X 68030 でコ 
プロもあれば，たいていの画像を数分で作画してくれま 


作画内容： FIGHTER 


機種 

コブロ 

REND 

XL/lmage 

比率 

X 68030 

あり 

18秒 

78秒 

4.33 倍 

X 68030 

なし 

28秒 

206秒 

7.36 倍 

X 68000 XVI 

あり 

60秒 

480秒 

8.00 倍 

X 68000 初代 

なし 

120秒 

790秒 

6.58 倍 

作画内容： FOG 

機種 

コプロ 

REND 

XL/lmage 

比率 

X 68030 

あり 

44秒 

152秒 

3.45 倍 

X 68030 

なし 

62秒 

294秒 

4.74倍 

X 68000 XV 1 

あり 

N 6秒 

720秒 

6.21 倍 

X 68000 初代 

なし 

272秒 

1284秒 

4.72 倍 


すので，十分実用性がある速度だと思います。 

おわりに 

以上，今回の結論は， 

1) コンバート 作業は予想以上に簡単で，たいていのも 
のが コンバートで きる。ただ， アンチエイリアス などは， 
若干の修正を加える必要がある 

2) 作画速度は， REND より数倍遅いが，フォンである 
ことを考えればかなり速い 

ということになります。 

残念ながら，3つ目のチェックポイントである XL / 
Image ならではの表現については，ページの都合で次回 
となります（本当は，まだ使いこなしていない）。コラム 
でも書きましたように，数倍の作画時間をかけてもフォ 
ンシェーディングを使うメリットは，これから真価を発 
揮します。ということで，次回をお楽しみに。 


各読者連絡事項 


春 CGA コンテス ト応募締め切り迫る 

すでにご存じのように，第7回アマチュア 
CGA コンテストの締め切りが12月31日に迫って 
ます。応募者の皆さんは，ラストスパートがん 
ばってください。また，昨年同様，イントロダ 
クシヨンのコーナーでは，数カットしかない作 
品や予告編.未完成作品なども紹介する予定で 
すので，そういった作品もお待ちしています。 

<募集作品> 

使用機種，ソフトは問いませんが静止画は基 
本的に不可です。応募形態は基本的にビデオテ 
ープとなります。 

<募集部門> 

一般部門，丨カット部門，4カット部門 
<応募方法> 

まず コンテスト 事務局まで「応募票」 を 請求 


し，必要事項を記入のうえ，作品とともに郵送 
してください。なお，応募作品の返却は行いま 
せん。 

<問い合わせ先> 

亍533大阪府大阪市東淀川区淡路5 - 17 — 2 
篤コーポ102号室ブロジェクトチーム D 6 GA 
「アマチュア CGA コンテスト事務局 j 
馨賛助会員申し込み締め切り迫る 
各地でバラバラに CGA の活動をしている人た 
ちのつながりを作ろうということで，プロジェ 
クトチーム D 6 GA の贊助会員の名簿を作ろうと 
いうお知らせを，バージョンアップサービスの 
際にいたしましたが，現在のところ応募者が少 
なくて名簿を発行できない状態です。 

たぶん皆さんお忘れになっているのだと思い 
ますが，締め切りは12月31日ですので，マニュ 


アルの申込書に必要事項記入のうえ，早めに送 
ってください。 

鲁バージョンアップ発送終了 

おかげさまで， CGA システム 2. Z のバージョン 
アップは，大きなトラブルもなく，すべて終了 
いたしました。万が一まだ届いていないという 
方がいらっしゃいましたら，郵便振替の控えの 
コピーを添えて当チームまでご連絡く ださい。 

また，以下の方が転居先不明で戻ってきまし 
た0 

• 茨城県勝田市 内田様 

•神奈川県川崎市佐藤様 
さらに，不在•保管期間経過のため戻ってき 
た方も数件あります。当方としては，これ以上 
の処置はとれませんので，救済を希望されるの 
でしたら.ご連絡ください。 


D 6 GA CG アニメーション講座 ver .2.50 gj 
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X 68000- Z-MUSIC 
Ver .2.0+ PCM 8 用 

( BCOMPILE/LMS Music 1994 

ぶよぶよ 

Tukamoto Masami 

塚本雅巳 

X 68000- Z-MUSIC 
Ve 「.2.0 +PCMB 用 

$ ゞ, t メ、〇二!!^ノ 1 Inada Hiroki.Utsumi Junichi 

ンねノ へ 丁イ | 翻宏規•内海 淳- 

X 68000- Z-MUSIC IV AC 

Ver .2.0 用 ( SC -55 対応） 1 nilVICi 

□□1 Jun 

土井準 

新しい年とともに，この コーナー も 「 UVEin ’95 j となりました。今年はどんな作 
品が登場するでしょうか。曲づくりの気分も一新して，常連さんも初挑戦者もがんば 
ってくだ*いね。入力専門の人も，感想などお待ちしています。今年もよろしく。 


やったなあ 一 ，ぎよえ一ん 

今月の1曲目は，塚本氏作の「ぶよぶよ」 
のテーマです。オリジナルから大幅にグレ 
•■ドアップしたサンバ調のリズムが，聴く 
ものをウキウキさせてくれます。リストを 
見るとサクサクっと作ってしまった感があ 
りますが，ナカナカの完成度といえるでし 
よラ。 

演奏には PCM 8 .X と Z - MUSICver .2.0 に 
付属の PCM データが必要です。 

そして，この曲の i 寅奏には2つの ZPD を 
用意しなければなりません。ひとつは今回 
リスト掲載されている ZPD 作成用 CNF フ 
アイルです。そしてもうひとつは Z-MU 
SICver 2.0 のディスク1に収録されている 
STD _ SET.CNF です。 

この両方を， 

A>ZPCNV filename 
t して ZPD を作成してください。 

Z - MUSICver .2.0 にはこのほかにも CNF 



ぷよぶよ 

82 Oh!X 1995.1. 


ファイルがありますので，興味のある方は 
参考にしてください。 

なお，今回この「ぶよぶよ」のテーマで 
使用されている STD _ SET . CNF ( ZPD ) は 
最も基本的なリズムキットですので，ハー 
ドディスクに保存して おいて 損はないでし 
ょう。特に，試験的に曲を作る場合などは 
新たに ZPD を作り起こさなくても，これさ 
えあればだいたいこ t 足りるでしよう。 

基本的なものは揃っていますので，曲の 
制作の最終段階で，リズムキットを元に才 
リジナルの ZPD を作る……という手法が 
効率的でいいと思いますよ。 

現代リズ厶に避適するサティ 

2曲目はちょっと変わっています。きわ 
どい和音と独創的なリズムが特徴のサティ 
の ピアノ 曲，これの グルーヴイーアレンジ 
バージョンを お届けしちゃいます。 クラシ 
ック音楽をその時代時代に流行している形 



サティ：ピアノ作品集 


態へアレンジする試みは世界中で行われて 
きました。日本ではクライズラ ー& カンパ 
ニー(以下 K & K ) などが有名ですね。 

でも，こういうアレンジ曲は原曲のあら 
たな魅力を引き出しているケースとそうで 
ないケースがあります。 K & K の「亡き王女 
のためのパヴァーヌ j は素晴らしいアレン 
ジですが，同じ K & K の「ユーモレスク」は 
ちょっとやりすぎって感じです。 

今回掲載する稲田/内海両氏の共作によ 
る「ジムノぺ ディ N 0.1」はやりすぎない程 
度の，実に聴き心地のよいアレンジで好感 
がもてます。あの，葉から朝つゆが滴り落 
ちるような静かな曲が，なんともコタのあ 
る グルーヴに 変身しているさまは， 一 聴の 
価値ありです。も'うちょっとべースライン 
を他パートと絡みあうように刻んでもよか 
った t 思いますが。 

演奏には PCM 8. X と ZPD 作成のために， 
Z - MUSICver .2.0 ムックに Jl 又録されている 
PCM データが必要になります。 


the SQU aRE 



R-E-S-O-R-T 















.adpcra_block_data=STD_SET.ZPD 
.adpcm_block_data=PUYO.ZPD 


(v 8,0 


/ 68SND.ZMS か.ら持ってくればよい 


/ 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 



58, 

15, 

2, 

0, 

210, 

0, 

0 ， 

0. 

0, 

3, 

0 

/ 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 


31, 

13, 

1, 

4, 

15, 

41, 

2, 

15, 

3, 

0, 

0 


31, 

20, 

5, 

15, 

14, 

57, 

1, 

13, 

7, 

2, 

0 


20, 

10, 

1, 

7, 

8, 

35, 

1, 

3, 

7, 

0, 

0 


23, 

5, 

1, 

7, 

15, 

0, 

0, 

1, 

3, 

0, 

1) 






/ 68SND.ZMS 

から持つ 

てく 

れば 

(vl0,O 

/ 

AF 

0M 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 



3, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

0 

/ 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 


31, 

14, 

1, 

10. 

10. 

42, 

0, 

6, 

6, 

0, 

0 


31, 

5, 

0, 

10, 

6, 

26, 

0, 

0, 

4, 

0, 

0 


31. 

2, 

4, 

6, 

1, 

32, 

0, 

0, 

4, 

0, 

0 


28, 

1, 

6, 

8, 

1, 

0, 

0, 

1, 

3, 

0, 

1) 






/打ち込もう 

i 




(v71,0 

/ 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 



61, 

15, 

0, 

1. 

2, 

0. 

0, 

0, 

0, 

3, 

0 

/ 

AR 

DR 

SR 

RR 

S し 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 


18, 

7, 

5, 

5, 

2, 

28, 

0, 

2, 

0, 

0, 

0 


31, 

2, 

5, 

7, 

2, 

3, 

0, 

1. 

0, 

0, 

0 


31, 

2, 

5, 


2, 

2, 

0, 

2, 

0, 

0, 

0 


20, 

10, 

5, 

7: 

10. 

2, 

0, 

4, 

0, 

0, 

0) 

(ml ,1024 )(aFMl , 1 

) 


(m2, 

102^)(aFM2,2) 




(m3, 1024 )(aFM3,3) 

(m5 ,1024 )(aFM5,5) 

(m7,1024)(aFM7,7) 

(m 9,1024) (a.ADPCMl, 9) 
(mil,1024)(aADPCM3,l1) 
(ml3, 1021 )(aADPCMS•13) 
(ral5,1024 )(aADPCM7,15) 


(m4,1024)(aFM4,4) 

(m6, 1024 )(aPM6,6) 

(m8, 1021) (aFM8,8) 

(mlO, 102 4)(aADPCM2,10) 
(ml2, 1024 )(aADPCM4,12 ) 
(m l -1,1024 ) (aADPCMB ,1 U 
(nl6,102*1 ) UADPCM8,16 ) 


I Temp 
( 0120 ) 


(tl, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8) [do]18 
(t9,10,11,12,13,14,15,16) [do] 


( 1 .1) | : 13c+c+c+c + c + c+c+c+dddddddd : I 

c+c+cfc+c+c+c+c+ f4-g<lg4g Ig 

rf+f + f+f+f+f+f+ g + 4 f + e4el. 


•comment Theme of PUYOPUYO by Masami 94/10/17 


78 

79 

80 
81 
82 
8 3 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 
JOG 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 
】 15 
116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 
12 ? 
128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 
HI 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 


/ 27 小茹間 


rf+f+f+f+f+f+4 >b4<eg+4f+4. 
rf+f+f+f+f+f+f+ g+4f+e4dc+d 
el d4.e4.c+4 
el d4.e4.c+4 


(t2) | ： 216a：| 

<df+4f+4f44f+> 

raaaaaaa b4ag+4g+4. 
raaaaaa4 g+4g+g+4f+4. 
raaaaaaa b4ag+4g+f+g+ 
al g+4.a4.f+4 
al g+4.a4.f+4 


(t3,6) |:14 aabb<ccc+c+ ddf+f+ddee : | 

1:3 ddeef+f+g+g+ eef+f+g+g+bb: | 
f+f+f+f+f+f+f+f+ ddddeeee 
f+f+f+f+f4f+f+f+ dddddddd 


/ Melody 
(t4,5) rlrlrlrl 
I ： o5 

I : r8c+4 >ab4ab<ddc+ >bab4 . < r8c + 4 >ab4ab f+f+ed&d2 : | 

e<e4 >e<e4 >e<e> e<e>e<e4e>e4 e<e4 >e<e4 >e<e 
II>e<eeeeeee 
: ||2>e<e4e4e4e 

rddddddd e4dc+4>b4. 

<rdddddd4>g+4b<e4d4. 

rddddddd e4dc+4>bab 
<c+1 >b4.<c+4.>a4 
<c+1 >b4. く c+4.>a4 


/ Snare k Bass Drm. 

(t9) 11602 

c8c8d8cdcdccd8cd c8c8d8cdcdccd8c8 
c8c8d8cdcdccd8cd c8c8d8cd cd8c<cc>ba 
I : 

1:2 c8c8d8cdcdccd8cd c8c8d8cdcd8cddcc 
c8c8d8cdcdccd8cd c8c8d8cdcd8c<cc>ba 
I : ccccdccdcdccdccd odccdccdccdcdccc : I 
: I 

1:3 ccc8 d8c8 c8cc dcc8 ccdcr c8cd eded c8dd 
I: c8dc eded cede dcd8 ccdd cdcc dded cede 


/ Crash Cym & etc. 

(tlO) rlr2.ol vll d+8d+8 rlr2.d+16d+16d+8 

I : 

v9o3c+1 r2.o5v7b4fitbl r 2.03 v7c+4 
v9 c+1 r2.o5v7b4&bl r2.o3v8c+4 & 
02181: v9d+v1Od+v1ld+rv9d+v1Od+v1ld+r 
O6v6cv7cv8cvl0cv8cv9cvller：I 
: I 

v9o3c+lr2.o5v7b4o3v9c+lr2.o5v7b4 
o3v9c+1rl | ： o3c+lo6b4.<c+4.>a4：| 

/ Hi-hat 

(til) 02116 | : 38 

vl0f+v8f+rvl0f+ v8f+rvl0f+v8f+ 
rvl0f+v8f+r vl0f+v8f+rv9f+ : I 

/ Tamb. 

(tl2) 03116 | : 38 

v5f+v3f+v6f+8v9f+v4f+v6f+v5f+ 
v6f+v3f+\*4f + v6f+v9f+8v7f+v8f+: | 

/ Cow-bell 

(tl3) 0314 1:38 v6g+v7g+v6g+v7g+：I 
/ Agogo 

(tl4) o4v7116 I：38 
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21 
22 

23 
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56 
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58 

59 
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62 
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6-t 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 
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さわやかフュージョンでリフレッシュ 

今月最後は T - SQUARE (曲発表当時は 
THE SQUARE ) の 「 PRIME 」 です。作者 
の土井氏はこの曲に大変な思い入れがある 
そうですが，なるほど大変よくできていま 
す。パート別に聴くと確かにメロディやバ 
ックパートの一部，リズムの音色（これはし 
かたないですが）の感じが CD とは違うので 
すが，全パートまとめて聴くとまったく異 
和感はありません 〆 
リスト1ぶよぶよ 


実をいうと，この曲はほかにも数人から 
か投稿されていました。そんななかでも土 
井氏の作品は，いちばん各楽器の演奏がバ- 
ランスよく ミキシングされていて， とても 
いい仕上がりをみせていました。そこで， 
文句なしに採用となったのです。 

エフエクタの設定も完璧， DTM では難 
しいとされるギターソ ロ も カツコよ く決ま 
っています（ちょっとハーモニクスがくど 
い気もしますが)。 

演奏には SC -55 系 GS 音源が必要です。こ 
ちらで試してみたところ SC -55/ SC -55 m 


kll 両方で正常な演奏を確認しました。内蔵 
音源は使用していないのでミキサーなどは 
不要です。 

リストは途中まで打ち込めばそこまでの 
全パートが演奏される形式です。土井氏も 
いっていますが，入力と試聴を交互に繰り 
返せば入カミスを発見しやすく，入力する 
側にとっては親切な記述方式といえます。 

データの記述には，人それぞれのスタイ 
ルがありますが，長めの曲のリストには， 
こういった書式が向いているかもしれませ 
んね。 （ Z . N ) 
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RS MUL m’l DT2 


1DR 2DR 
31, 


1DR 2DR 


/ AR 
(©31, 
31, 
31, 
26, 

/ 

3, 


/ AR 
(®30, 
31, 
31, 
26, 


DTI DT2 AME 


CHORD 

0. 0 


E.E^ass2 

0, 0 


Synth1 

0, 0 


AME 

7, 

0 

0 

0 


.comment Gymnopedie No.1 Composed by E.Satie arr. by H.INAT 
193/ 4/13,14 

/ 1993/4/1 3，14 arranged by H.INATA for ZMUSIC.X 
/ 1994/1/26,6/28 rearranged by J.UTSUMI for ZMUSIC.X + PCT-18.X 
/ INTERNAL 

/- ADPCM DATA SET - 

.adpcm_block_data=gjTnnol.ZPD 

/- TRACK SETUP - 

(i) 

( 〇 96) 

(m01,2000)(aFml f 01) 

(m 02,200 0)(aFm2,02) 

(m 03,200 0)(aRn3,03) 

(mO 4,2000 )(aFra4,04) 

(mO 5,2000 )(aPm5,05) 

(mO 6,2000 )(aFm6,06) 

(m07,2OOO)(aPm7,07) 

(mO 8,2000 )(aFm8,08) 

(mO 9,200 0)(aAdpcm f 09) 

(ml 01200 0)(aAdpcm,10) 

(mil,2000)(aAdpcm,11) 

/- OPM DATA SET - 


/ AR IDR 2DR RR 1DL TL RS MU し OT1 DT2 AME Synth2 

(@33, 31,11,-l, 6, 3, 28, 0 ， 4 ， 7, 0_ 0 


/- MML DATA SET - 

/ OPM 

(tl) q812@k0 @a6@s,4 o2 [do] 

vl4 |:8@30d4<@31d>>@30a4<@31a ： | 
vl5 @30<c+.f+.>b.b.a.e.a.a.a.a.a.a.a.a.a. 
b.<c+.>f+.b.b.b.e.a. [loop] 

(t2) q814vl3@k2 ®m8@s6@h22 ©32p3o5 r*6 [do] 

(t3) q814vll@k-4 @ml6®s6@h22 @32plo5 r*42 [do] 

(t4) q814vl4®k-l @m8@s4@h22 @33p3o5 [do] 

(t5) q814vl2@k-7 @ml6@s4®h22 @33p2o5 r*36 [do] 

(t2,3,4,5) 

rlrlrl 

rc+edc+>g+f+g+ae2. c+2.< |:3r2.:| 
rc+edc+>g+f+g+ae2. g+2.<c+2. 

> >b2.< r2.r2. ef+gbaf+agf+a2. r2a 
b<cde>gabaf+a2. 

r2 a<d2.c+2. >f+ef+g+abg+abe2. r2.r2. Iloop] 

(t6) q812.vl2@k4 @m8®s5@h 36 @34o4 [do] 

I:8f+e:| 

>g+<f+ >f+f+ ag bb gg <e>b 

bg g<b e>a g+g+ r4f+4f+4 ga< [loop] 

(t7) q812.vl2@kl @m8®s5@h36 ®34o4 [do] 

I ： 8ag+：| 

c+a d>a く c+>b <dd> b<c + ge 

d>b< c+f+ g+f+ >b<c+ r4>a4a4 b く c+ [loop] 

(t8) q812.vl2@k-2 ®m8@s5@h36 03404 [do] 

I:8 く c+c+> : | 

ea dd ee ba ee ge 

de ef+ g+f+ ee r4>a4b4< de [loop] 

/ ADPCM 

(t9) 116v9 o3 【 do] 

I:8rrrrd8rd8_12d8'rrrrrd8rrd8r_d~:I 
1:4r8rrd8rdrdr8: | 


56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 
83 
S.l 

85 

86 

87 

88 
89 
(n.) 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
J0Z 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 


l ： 

L 1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 


155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 
183 


v/g+8v6g+8vl0g8v6g+v7g+ 
v8g+vl0gv5g+v6g+v9g8v7g+v6g+：| 

/ Bongo 
(tl5) 04116 

I : 38 v5c+8c+8v7c8v5c+v5c8 • v9c + 8v.4cv5c+v6c+8 : | 


/ Tiinb. & Hand-Clap 
(tl6)116 

o2v9r4d+4r4d+A r4d+4r4d+8d+8 

r4d+4r4d+4 r4d+4o4r(v6fv7fv8f}v7fffff8 

I : 

o2v9r4d+4r4d+4 r4d+4ro4v9f8v8f+v9ffv8f+8 
o2v9r4d+4r4d+4 r4d+4ro4v9f8v8f+r{v6fv7fv8f}v9fv8f 
o2v9r4d+4r4d+4 r4d+4r4d+8d+8 
r4d+4r4d+4 r4d+4 
o4r{v7fv8fv9f}v8ff 

r{v7f+v8f+v9f+)v8f+f+ 

I ： o4 

I:v7f+8f+8{v4fv5fv6f}8v5ff:| 

I : {v6fv7fv8f}8v7ff：| 
v6f+v7f+v9f+8v8{fff)8v7f+8：I 


184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 


1:2 r{v4fv5fv6f)v4ff 
r{v7fv8fv9f)v7ff 
rvl0f+8v8f 
r{v5fv7fv9f)v!0fv8f 


r{v5fv6fv7f)v5ff 
r{v9fvl0fvllf)v9ff 
v9f+v8f+v7f8 
vl0fv8fv9f8:| 


(tl, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8)[loop] 
(t9,10,11,12,13,14,15,16)[loop] 

(P) 


1:3 rv9f+8v4f+ 

r{v5fv7fv9f)v7fv8f 

v7f+vl0f+8v8f 

v8fv5f 


vl0fv8fv7f+8 

v6fv5fv6f+8 

v9f+v8f+v7f8r{v5fv7fv9f) 
v7fv9fv8f8：| 


このブログラムは，株式会社コンパイルと株式会社エル.エム • 
エス * ミュージックの許諾により掲載したものです。個人で楽し 
むほかは，無断で第三者に讓渡したり転用してはいけません。 

リスト2ぶよぶよの音色コンフイグファイル 


/ Theme of FUYOPUYO 

.o6c = WHST し . PCM 
• o6a = OH4A.PQI,v 65 
.o6b = OfI4B.PCM,v65 
.o7c+= OH4C#.PCM,v65,pl2 


リスト 3 ぶよぶよのカウンタ表示 


1:00000000 0000 1C80 2:00000000 0000 1C80 3:00000000 0000 1C80 
5 :0000000 c OOOO1C80 6:00000000 0000 1CS0 7:00000000 00000000 
9:00000000 00001C 80 10:00000000 0000 1C 8011:00000000 0000 1C80 
13:00000000 0000 1C80 14:00000000 0000 1C80 15:00000000 0000 1C 80 


4:00000000 00001080 
8:00000000 00000000 
12:00000000 0000 1C80 
16:00000000 0000 1C80 


リスト4ジムノぺデイ NO.l 


4 0 0 0 

0 7 3 3 

4 4 2 2 
2 

0 0 0 0 


6 3 3^5 
8 2 7AL7 


14 2 3^-5 
3 1 

9 4 7AL7 


^0570 


^070-. 


R 13 0 2 M 
D 3 a 
2 

R 7 〇 1 B 
D 1F1 

I 8 I ,b L 
A 213 2 A 
3 


3 0 0 0 

10 0 0 

0 7 7 3 


L 8 5 2 5 
rr11,7,711.om 


L • 


3 7 41¢? 


0 7 41 
R 1 11 


J 2 Q 0 o 


10 3 3 7 

8 4 12 
0 2 


RS 


5 0 0 0 


TL?3426a 


4 2 81 
0 4 

RD0 o o o 
1,0 o 8 6 

T 14 
^2000 

^0707 

DR2 o 2 3OM5 

R G 0 o ra 7 

R » 7 4 9 L 4 
A 11lA 

/i 


2 2 0 0 0 

10 7 3 3 
DT 

L o12 2 

5 4 0 0 0 

L 9 6 6 o 
T 2 3 


3 2 0 
2 

3 3 3 


5 3 2OM 
3 0- 

8 , 


9 3 3 B 
11 F 


3I31AL 


84 


Oh!X 1995.1. 


►定期購読にしてから， Oh ! X が届く頃になるといつもきまって刚が降る。おかげで手にす 
るのは ふにゃふにゃの Oh ! X ……。ああ！雨男（女）は誰だ!？……って，俺か？（それにし 
てら付録デ イス クは心配だ） 味野與一 (28 ) 岡山跟 















リスト 5 ジムノぺデイ NQ 1 の音色コンフイグファイル 


(Siill5 OpG-1 
@ul07 ®p64 
®ul0O @p6'l 
@"115 @i)r>4 
Sul15 @p5J 
@ul0O @p?4 
@u90 @p84 

®u87 SpGl 
@u85 @p44 

@uU8 @p64 

®u85 @p64 


=Masahir 


SQUAR 


Nobbie 


(dO) 

(in 1, 3000) (aMTDUO 
(m 2,300 C)(aMIDIlO 
(m 3,3000) (aMIDIlO 
(m 4 , 30OGMaMrDI l 
(in 5,3000) (aMIDI 2 
(ni 6,3000 ) (aMIDI 3 
(m 7,3000)(aMIDI 4 
(in 8,3000 ) (aMIDI 5 
(in 9,3000} (aMIDI R 
(ml0,3000)(aMIDT 7 
(mil ,3000) (aMIDI 8 


• sc55 一 init. 
/.Ftoland_ex 


/ Cymbal 
/ Bass 


(;ui tar 
Guit.ar 
Synthe 
Synthe 
Piano 
Melody 

Melody (delay) 


Guitar (deluy) 


.S055_V_Reser 

.SC55_ReverL> 

.SC55_Chorus 

/.Roland_excl 


3,0,100,70, 100,0 } 
2,90,8,90,5,20,0 } 

$10, $42 =( $.1 〇 ,$ 〇〇 ,$0.1, 70 


/ トラック 10 と 11 は基本的に网じデータなのでコビ .. . . 

す。あと他にも似たような所があるのでどんどん手拔き 


だと ! 


，た方が楽 


b.b.b8b.r2. brbr8b8& 
r 1 rl L16 rd < c > ad < c > u 1'< c > a f f L4 d 
<c+.c+.c+8c+.r2. v2. .c+8 & 

<d4.e4. 

@ml2®h24d4.e4. ' o +f+' «b(J, 32,240'd n g ' >@b0@mGq5@u 110 g& 
d‘l‘e4. , G+1 + ' ， dl"lg’r. 

@u+!0<d4.o4.> , a<c+f+ , *bB"1"1<dg'@u-10 
I ： 3rl:| 

@u+10 , d4.<d ,, e4.<e ,, f+<f+ , 'g1"1<g'@u-10 
I ： 3rl：| 

I ： 3rl : I 


(tl) 

«iS41 ,$10 

(t4) 

SiS-Jl ,$10 

(t5) 

®iS41 ,$10 

(tr) > 

@iS-11,$10 

(t7) 

@i$41,$l0 

(t8) 

@i$41 ,$10 

(19) 

®i$41 ,$10 

(tlO) 

@iS41 ,$10 


(U t) @i$41,$10 


32 

33 

34 

35 
3 <5 

37 

38 

39 
<10 

41 

42 
1：} 
41 

45 

46 

47 

48 
‘19 
50 


/ ZMS>55>prime 

/ PRIME 

/ 

/ 安皤まさひろ / THKSQUARE 

/ アルバム " R . E . S . O . R . T " より 

/ 

/ 爹考 ： r T - S Q U A li E B K S T 戈 { リットーミュージック刊 ） 

/ Oh'.X 1993.7 说烛 |}| 辺正則さん制作 

/ その他各ブログラム 

/=================================================== =r==r====== 

/ version 0.992 1 993-06-29(TUK) 

/ version 1.00 1 993-09- 12 (SUN) 

/ version 1 .01 1 994-0 1 - 15 (SAT) 

/ し 【ViUUW 版 1994-10-11(TUE) 


(t2) 

I$1 

(13) 

[S] 

itA) 

m 

(t5) 

[$] 

(tf>) 

ri m 

(t.7) 

[$] 

(t8) 

rl[$] 

(L9) 

IS] 

(tlO) 

($] 

(til) 

l$l 

(tl) 

1 ： 32b:| 

U2> 

| : 16rd：| 

U3) 

c+>| ： 3la+ 

(t4) 

I :15g: |f + 

(L5) 

1 : 15g:|f+ 


15 f +： Ie 
15f+：|« 


： 15«: |f+ 
： lf )«： I f + 


： 12f+:lef+ga 
: 12f+ : |eftga 


@91 @q3 @ull5 

i-1 r 1 r4 1 f+a<d' r* ea<ct» r4 1 f V4a<d* 

1 f+u<d' , ea<c+ , r , f+a<d'|*ea<c4'r'dgb' : |r 


'dlgb* *o+lef + a' | »a 1 <n+e 1 ， + ，：丨 'aR^ 1 <c+ef + ' 

I : r4b@u-25a@u+25b@u-25x@u+25a<e4 dc+>b<c+dc+>. 
r2<d@u-10o+@u+10>b«u-5a«u+5 

I : r4b@u-25a@u + 25b@u-25tJ«vi + 25a<e4 dc+>b<c+dc + >; 
r2<d@u-10c+@u+10>bWu-5a«u+5 


28b:| b.b.r 

rd8rd8dlB<olG>a!6ul6 
I r8c + 8" bbb c + r8c + r8r> 

b<b>bbbb < | : c4-c+o+<c+>c + o+<c+>c +： | ddd<d>dd<d>d 
d+d+d+<d+>d+d + <d+>dt eee<e>ee<e>f4 ff< f > f f < f > f f + 4 .<>1 


t ■ t-ou. | 

I : L4rd: | 
<c+|:22b 
bt.b<b>bb 


(U) 1:1:12b:| b.b.|h:|r 

(t2) I : I:6rd:| rd|rd:|r8d64d16..d64d8... 

(t3) | ： I ： 12a+:| <c+.ct.>|a +： |r 

Ul) I ： 1：I ： 7b ： |e | | :7f+: |a ： | f + 4 .glab<c + > ： | 

(tfi) | ： | :b<f+ <c + >b<o+>bf+>e | f+<c*f+e4dc + >a ： | f + 4 .g-lab<c + : | 

(t6) | ： | :b<f+<c + >b<c+>br + >e I f+ <c + f+e4dc+>a ： | r+4 .R-lub<c+ : | 

(t7) | : 'al<df+' 'al<cfe* * f+lb<d» * f+4.a<c+* , g8*2b<d , : | 

(L8) I ： 8rl:| 

( *.9) | : , f+lb<df+ , 'elato + e* 'dlaCc+d* , c+4.f*a<c+ , 'd8'2gb<d' : | 

(t10) I:8rl:| 

(til) I ： 8rl : I 


► PINBALL は思っていたよりも，すごくよくてきていますね。すごい/ 

山本勝 (22) 神制1|斟 


リスト6ジムノぺデイ NO . 〗のカウンタ表示 


I ： 00000000 0000151-0 
5:00000024 000015 F0 
9 ： 00000000 0000151 --0 


2:00000006 000015 F0 
G :00000000 000015 F0 
10:00000000 000015 F0 


3:0000002 A 000015 F0 
7:00000000 000015 F0 
11：00000000 000015 F0 


4:00000000 000015 F0 
8:00000000 000015 F0 


リスト7 PRIME 


日本音楽著作権協会(出)許諾第94241 0-401 号 


I ： 6rrrrd8rd8_d8~r|rrrrd8rrd8r d~： | 

| ： 12f8c8：| 

I:4rrrre8re8r 】 _e8 _ :|_e _ e [loop] 

(tlO) 116v9 o3 Ido] 

I:32*8c8_20c8~12c8：| 

I:4 _ 8c8_20c~8c8_c"c8_c8~12c8:| 

I ： 22 - 8c8_20c8'12c8：| 

I:12g8_24g8_:| 

c8•cc8ccc8cc| : 3c8ccc8ccc8cc:| [loop] 

(til) 116v9 o2 (do] 

1:16cd8ccd8cd8cd:| 

f4d8ccd8d8 e8.cd8ccd8d8 e8.cd8d8d8d8 e8.cd8ccd8d8 

e8.ccd8cd8cd| : 】 0cd8ccd8cd8cd:| 

f4|:lle4：| 

~8e8._ccd8cd8cd| ： 3cd8ccd8cd8cd : I [loop] 



1=elcs_.pcm, v40 


.o2c = CHl.pcm, vl40 
.o2d = OHH808.pcm, v200 
•o2e = TRIANGLE.pcm 
•o2f = crash11.pcm, vl40 

•o3c = U110BD1.pcm, v70 
•o3d = TR909sd.pcm, v90 
•o3e = sd808.pcm, v77, ml 
•o3f = WDSDl.pcm, v60, ml 
•o3g = SIDE.pcm, v90 


(P) 

.erase 1 


121505100000002323 
1 ®vl@vl@vl@vl@vl«vl®vl 如 
OI0202O1O2O204O5O4O404r*2 

8888888882 2 
qa*c"crq;ro"crc*q a. • 
6r8 

4-r 48888188 tt 
LLLLLLLLLL6L6 
0 1 h h 
4 18 0 0 6 @ 6 ® 
1 3 3 2 113 6 6 




22222222 »2 2 
rrrrrrrrrr r 

1 2 3 

0 0 -1 _ - 2 Hu 3 

@lc»kiili I 

i srl i 


れら 
さ柔 
up ; が 
に荇 


は . R 
味も 


す 


滴な C 


で力-8 
物人 SC 
たは、 

し方が 
® のす 
しちで 
Jft 持 C ). 
3?お e J 

にで 0(1 力 
用の(".じ 

S 3 

はじ CM - 近 
夕问はに 
一と琛曲 
'テ^音原 
のる用て 
こい使く 






"L2(l.:i 3 (L5l.6(t.7t.8t.9tl(t.l 


®gllf®gl®«ll^»fil@«I@al 

4444-444-14 


il 31 41 51 Gl 71 81 9202 12223242526272829303 132333435363738394 0 .1 1 




2345678901234567890 

1111111122222222223 

1111111111111111111 


0 h!X LIVE in ’95 85 























brbb 


bb.b. : 
rdd8L16dddddd L4 
I a+a+a+r 
f + 4.g4nb<c + > : 

ullO 


+r8c+.>a+ 
ra bbr2re 
+>bf+>e 


|:|:3b8b8r2r8b8:| 

I : I :6rd:| I rdrd ： 

|:|:12a+:| | <c+r 
| : bbr2re f+f+r2ra 
|:|:b<f+<c + >b<c+>b 
f+<o+f+e4dc+>a:I f+4.g4ab く c+:|> q5 
|:|:b<f+<c+>b<c+>bf+>c 
f+ く c+f+e4dc+>a : 丨 f+4.tf4ab<o+:| 

I ： 7rl:| r2 @49 o-l @u75 t-2 

I ： 8rl:| 

I : , b<f+ ,, b<f+ , r2r'eb , 'f+<o+*'f+<c+* r2r' 
<f+* *b<f+'r2. ' f + 4.<c+' , «8 - '2<d-' : | 

I ： 8rl:| 


(tl) 
(t2) 
(t3) 
(t4) 
(t.5) 

出! 

(t8) 


bbb.b8" rrr rrrr8b8 I:3brrr rrrr8b8: 
rdr8<c8>a |:8rl:| 

a + a+a + r8<c+8~> | : 7g+ : I | ： 3<c + >| : 7g+ : 

I :7a ： ItTKl al*l bl*l ul"1 
r2..q8b~l~l 


• q8tm a i-i bl'l aK 1 
f + edcm | ： 6rl : | 

ん 2. . <c + e ， > ， u8H く c+e 1 
60 @pM 
<o+eab< 


a8*2. 

1 L8 o5 «u60 

| : <e>abf+aef+c+ e>b<n+enb<n+e 

d>abf+gef+d e>b<d>a|<dof+ a : |>b<rigb 
(t9) , al<c+e , @101 o5 6u63 Spl1-1 

j : aef+c+e>b<c+>a bf+ab<c+eab 
aef+de>b<o+>u bf+aef+a<d|e : If+ 

(tlO) r2>f+ed eu-lSct"i'2c+6d6e6 dl 

e ド 2 e6d6ci6 dl2&e I 2&d 12^-1 "2* 1 
(til) r2>f+ed @u-15c+*l6d6e6 dl 

el~2 e6d6c+6 dl2&e12&dl2^4"2"1 


(tl) 

(t.2) 
い . 3> 
(t4) 
(t5) 


brr 


rl \A 


し 8g2. 


rl Iil6|:d<c>af; | | : <c>aff: 

| : <c+>g+g+g+ : | rl <c+2..>a+8 
gl f+1 <L16gbagf+agf+edc+edo+>ba 
gl f+1 <L16ghagf + agf+edo + e«lc+>bn 
4 L8g2. @roO @u115 ra 
(t6) rl rl rl i8 «28 o2 @ulO0 «p7<J r2.ra 

(t7) く， dlgb 1 'c+lf+a* rl rl 

(L8) <d>abf+aef+d c+of+u<c+ef+o 

@u + 201,16 abajif+agf+edc+edc+>bn n'i . . L8r 
(t9) aeftde>b<d>b ab<c+e>f+a<o+e> 

»u+ 201.1 Ggbagf+at ； f4edc+edc + >ba . . @:J L8 o3 @u90 

(tl0) rl rl rl rl 

(til) rl rl rl rl 


l<c+e"«rib<d 


2'4 r4d6e6f+G 
2^4 r4d6e6f+6 


®p4 4 r 


(t5) I :8b:| < | ： 16c+：| | ： 8d：| 

I ： 8d+：| | ： 7e ： |f l | : 7f : | f + 4.el 
(t.6) @ulC5 rbg<d>b2 r<c+>a<eo+2 rec+ae2 rd>a<f+d2 

rd + >b<f+d+2 eg<>bg2 rg+e+<o + >g + 2 rl 
(t7) @49 q8 @ulOO 

•al<e ， , al<df+ , 

£*< , c+8~lg+ , *c+r4 .f+a+* 
a+g + f+c+>a+f+<n + tt+f+c + >a + g+ f+c+f+g + 
， a2 く e，'aHc + e' , a2<cfe , | : , a2<df+ , : | 
_b4 • く eg*< l c+8~lg +， *o+l"4.f+a+' 

c+2c+>a<er d2.r4 d+2d + >b< f+d + 


l<d ， *al<e* 
, bl<f+ , *b2..<e 
(t8) |:7rl：| 

(t9) > ， gKd ， 

•bl<f+ , ， b2 く eg ， 
(tlO) & 2 


"g<d>b <c+l 
+ 2g + H+2e 


f + 4«4a4@»i + 2g + A 2~eu+2e+g+b «u + 3a+l"4 . 

(til) g2"g<d>b く c+l c + 2c + >a<f：r d2. r4 d + 2d+>b<f+d + 

ef+4tf4a1@u + 2jj + ^2*eu+2e + g+b @u+3a+l"-1. 

(tl) b.bb. b.b.r r2.r8b8 

(L2) <cl6>al6fl6fl6dr2 rdrd8d8 r.d8d8d8d8r8 

(t3) rr8a+8r8<c + . c+r8c+.r v2 ..c+8 

(t-l) dfrd4. c+-l.>g<l.f+f+ rl 

(t5) d + rd4. c+4.>g4.f + f + rl 

(L6) rl iD @30 o4 @ullO @p64 rl r<l.f+a f+b<c+ 

(t7) , d+f+b , r , c+4.f+a* 

•el.g+b* , f+b<d* 1 f+4b<d'@u+10| : *b<c+f+ r i|@u-10 rl 
(t8) a+gfa+<c+>f+<a+bf4def4uf+d>af+ 

eg+b<eg+b>df+b<df+b@u + 10| ： 'b8<c+f+ * : |«u-10 rl 
(t9) *>b<f+b , r , c+4.f+a , 

'>b4.<ejj+» , d4.f+b'@u+10| : , f+b<c+f+ , : |@u-10 rl 
(tlO) «u-2br@u-2f+4. 

@u-23e1 .®«j- 10d4 . @u-1Oc f@u-1Oo+ @u + 50t-4 . f+af+b<c + 
(til) »u-2br@u-2f+4. 

®u-23e1.@u-10d4.®u-10c+®u-lOo+ @u+50r4.f4af+b<c+ 


(tl) 

U2) 

(t3) 

(t4) 


： 7b:|£ 
I 

:7b:|f 


la | : 
1:1 
lu-ll : 


I :60b:| 
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►苦痛だろうと思っていたが，やはり苦痛だった，牌免取得。教官に「ちゃうなあ j とい 
われるたびに r うう，バイクなら…… j と思ってしまって，反省してないので，一向にう 
まくなりません。マイツタ。 平勝久 (21) 大阪府 
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リスト日 PRIME のカウンタ表示 


1 ： 00007C20 00000000 
5 ： 0O007C20 00000000 
9 ： 00O07C1F 00000000 


2 ： O0007C20 00000000 
6 ： OOO07C20 00000000 
10 ： O0007C20 00000000 


3:0_7C20 00000000 
7:G00O7C20 00000000 
11:0 0007022 00000000 


4 ： O0O07C20 00000000 
8: 細 07(521 00000000 


投稿に関する留意点 

Oh ! X 編集部にはたくさんの投稿作品が届いて 
います。そのなかから掲載作品を選ぶわけです 
が，なかには，非常にハイレベルながら涙をの 
んでポツ，というものもあります。まず，ペー 
ジの都合上，64字詰めで700行を超える大作掲載 
が難しいのが現状です。そのほか，著作権の関 
係で掲載許可が下りにくい曲もあります。特に， 
パソコン通信のネット上ですでに発表している 
作品はその旨をお書き添えください。 

また，誌面では，リストは64〜68字詰め程度 
で掲載されていますので，できれば丨行は64字 
以内にしてください。コメント行についても同 
様です。採用の可否とは直接関係ありませんが， 
多くの人に入力して聴いてもらうためにも，読 
みやすいリストの記述をお願いします。 

POWER PC のお話 

POWER PC のインストラクシヨンの本を読ん 
だ。 RISC チップでありながら，ずいぶんと命令数 
が多い。 680 x 0 系とは違った発想の機能を実現す 
る命令もあったりしてこれならアセンブラによ 
る開発もできるんじゃないの，なんて思ってし 
まった。ただ RISC だけあってアドレッシングや 
オベランドの種類によって同一機能でも命令語 
が違うというのが面白かった。 

同じ RISC で日立の SH 2 のインストラクシヨン 
も軽く読んだんだけど，これも CISC 並みの命令 
の豊富さ。 SH 2 といったら SEGE SATURN の MPU 。 


儀)勿 

「勝負はこれからだ 


こちらはもともと68000の互換チッブを作っ1 
いる日立だけあって命令構造が実に 680 x 0 ラィ 
ク。これならば68系アセンブラでゲーム作って 
た連中もすんなり移行できちやいそう。もし力 
したら 680 x 0 系のソースをちょっと直すだけて 
いいんじやないのってくらい似てる。 

ま一いずれにせよ.（出るかどうかはわからな 
いけど）次期 X もアセンブラでハードが叩ける， 
骨の随までしやぶれるパソコンであってほしい 
です。 

( RISC とは……装備命令語数を少なくし，チップ 
の回路を簡略化して命令の処理時間の短縮化を 
実現したものだ。命令が少ない代わりにレジス 
夕の数が多い。演算は極カレジスタ間で行うよ 
うにし，メモリの読み 窨 きは極力少なくするよ 
うにプログラミングする必要がある。このため 
プログラムはほとんど C のような高級言語によ 
って 害 かれる） 

容量インフレの話 

その昔，8ビット パソコン 時代に や 2 D (容量 
320 K バイト）のフロツピーディスクがあれば， 
ちょっとしたプログラミングやデータ収拾に や 
事足りたもんだが，いまじゃ容® I 28 M バイトの 


M 0 があっという間に埋まっちまう。秋葉原にい 
けば I 20 M バイ ト， 240 M パイ トの ハードデ イス 
クがカゴに山積みで格安セールだ。昔のゲーム 
は 「ALL マシン 語」とか窨いてあっても，たかが 
丨〇数キロのプログラムだったんだが，いまやゲ 
一厶ソフトを買えば「ハードディスクの空き容 
量が I 7 M バイ ト 以上必要です j とか書いてあっ 
たりする。10年前の常識の約1000倍がいまの常 
識ってわけ。 

先日，大手メーカーが I .3 G バイトの 3. 5イン 
チ MO ドライブの開発に成功との新聞発表があ 
った。製品となるのはまだ先だろう。しかし容 
量だけじゃなくてアクセス速度も従来の2〜3 
倍とか。うげげ， CD - ROM 約2枚分の容量ではな 
いか。 CD - ROM 違法コピーとかそのうち問題に 
なってくるのかしらん。歴史は繰り返すのか。 

う一む。 

ゲーム 誌の話 

某パソコン通信ネットで，某ゲーム誌の 「FM 
TOWNS 版のスーパーストリートフアイ ター II が 
移植版のなかでいちばんデキがいい j という記 
述に対する反論が殺到していた。ふ一む，どれ 
だその雑誌は。見てみるとその雑誌はゲーム機 
とパソコンをターゲットとした総合ゲーム誌な 
のだが，表紙に記載されているパソコンの種類 
には FM TOWNS はあっても X 68000 はなかった。 

しかし，「ふ一む，じゃ仕方ないじゃないか j 
と考えてしまう自分に気づいたことが，いちば 
ん悲しかった。 （西山善司ヽ 


►寒いね，ヤダね，この季節。でも，秋から冬にかけての夜空は神秘的でいいやね。みん 
なも，つい見惚れ過ぎてボタのように風邪なんてひい•ちゃ駄目だよ。 

太田志輝（18> 北海道 
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入門講座 


〜て ふてふらて ふ〜 


レイアウトを考えよう 

Taki Yasushi 瀧康史 



今回をもって，とりあえず終了となります 
今月は文書スタイルや記号など細かな部分について考えていきましよろ 
次の一歩はあなた自身で試行錯誤しながら踏み出してください 


なにを思ったのか，いきなりレーザープ 
リンタを買ってしまった。中古だけどね。 
EPSON の 「 LP -1500」 というちょっと昔の 
レーザープリンタだが，前の人が相当大事 
に使っていたの力％品物としてはほとんど 
新品同様に近いお買い得品。 

おかげで狭い我が家には 「 IO -735 X」「MJ 
-700 V 2 C 」「 LP -1500」 と， 2台のインクジ 

エツ トと1台の レーザー プリンタという， 

3つともでっかいプリンタがある始末。と 
はいえ，どのプリンタも一長一短で，どれ 
も捨てられないなあという，困った状態。 
あえて処分するなら 「 IO -735 X 」 だけど，黑 
い下着のセクシーな金髪ね一ちゃんや，む 
きむき兄貴のポスターをでっかく作りたい 
からなあ。 

「 LP -1500」 は 300 dpi (スムージング機能に 
より疑似 600 dpi ) だけれど，ゃっぱり印刷結 
果は 「 MJ -700 V 2 C 」 よりも綺麗。出力その 
ものもレーザーのほうが綺麗みたい。当然, 
TeX もばっちり綺麗に印刷できるし，なに 
よりも速い速い。 LP 系はいずれも ESC / 
Page ( EPSON standard cord for Page 
printer ) という EPSON の規格なので ， TeX 
だってなにもしなくても， LP 系の環境ファ 
イルをそのまま使えるからね0しかも， 
『 X 680 x 0 TeX 』 （以下 TeX 本）の LIPS 3 
DVI ( ESCPDVI ) をコンハ 0 イ ルして 使えば， 
もうモウレツ綺麗。当然 SX - WINDOW だ 
ってばっちり。 SX のほうはデフオルトの環 
境ではだめだけど， 「 X - DTP 」 に入ってい 
る ESC / Page 用のデバイスドライバ（とは 
いえ， SYSTEM 丄 B に追加するリソースな 
んだけど）を追加してしまえば，「シャーぺ 
ン」でも 「 Easydraw 」 でも印刷ができるの 
がいいね。 「 X - DTP 」 で同人誌だって OK 
だ。 X 680 x 0 との相性は良好かな？ 
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余談が過ぎた。私が執筆する TeX 入門は 
今回が最後なので，レイアウトなどの細か 
いことについて話していく。 

文書スタイルについて 

まず最初に文書スタイルに関する話をす 
る。連載が始まって以来，使った document 
style は， jarticle だけだ。 LaTeX ではこれ以 
外にも，以下のスタイルがある。 

•英文用 

article 学会論文誌の形式 

report テクニカルレポート 
book 1冊の本の形式 
letter 手紙の形式 
• 日本語用 

jarticle 日本語学会論文誌の形式 
jreport 日本語 テ クニカルレ ポート 
jbook 日本語の1冊の本の形式 

といった具合。 

ただし， LaTeX はもともと欧米で作られ 
たものなので，それをそのまま日本語に移 
植し/こ j 〜の3つの形式には，多少，日本人 
のセンスからは逸脱しているところもある 
ような気がする。 

たとえば，私がいままで使っていた jar 
tide は，大学のレポートにしても問題ない 
形式である。 

report という名前にひかれて，一度は jre - 
port を使ってみたが，これはちょっと「大 
層 J すぎる0まあ，レポート書きは現役と 
もいいにくいので，レポートを書く センス 
も忘れてしまったのだが……。 

今回は jbook スタイルを使ってみよう。 
まずリスト1の17〜26行目を見てわかる 
とぉり，部，章，節，小節，小々節の区切 
りは，以下の命令を使って表記する。 


¥part {タイトル} 

部 

^chapter {タイトル} 

章 

¥section {タイトル} 

節 

¥subsection {タイトル} 

小節 

¥subsubsection {タイトル} 

小々節 


このなかで， ¥ part は jbook でしか使えな 
いし， ¥ chapter は jbook と jreport でしか使 
えない。すなわち， いつも 使って いる jarti 
cle では ¥ section 以下しか使えないという 
ことだ。 

¥ part は，印字例1を見てもわかるよう 
に，かなり大胆な作りになっている。まる 
でタイトルみたいで，次に白紙がきて（出力 
されなかったが，ページ数としてカウント 
されていた）， ¥ part 以降の行に書かれた内 
容が次のページ（印字例2 ) に出力される。 
恐ろしいことに，次も白紙(ページ番号の入 
った紙が出力された）で，そのあとやっと 
¥ chapter がやってくるというレイアウト 
だ（印字例3 )〇この ¥ chapter も通常文字に 
比べるとかなり大きい気がする。 jreport も 
そうだが， jbook にしても相当厚い本じゃ 
ないと，しっくりこないようなレイアウト 
になる。このあたりは実際に出力して自分 
で確かめてみてほしい。 

また，章や節を制御するコマンドは， 
jbook スタイルが一番多く使えるのだが， 
概要 ( abstract ) を記述する abstract 環境は， 
jreport と jarticle でしか使えない。この 
abstract 環境は， 

¥maketitle 
¥begin { abstract } 

なんらかの概要 
¥end tabstract } 

と，記述する。わざわざ ¥ maketitle が書い 
てあるのは，この環境は必ず ¥ maketitle 命 
令の次に，なくてはならないからだ。この 









印字例 1 (70%に縮小，印刷には LP -15 叩を使用) 


印字例4(70%に縮小) 


Part I 

これは部 ( part ) です 

印字例日(70% に縮小) 

part の次にくる文章はこの位置にきます。 


印字例3 (7096 に縮小） 

し haDter 1 

これは章 （ chapter ) です 


mt e x における 
レイアウトに関する話から 
スタイルや環境に関する話、 
そして、細かな設定まで •••• 

著：瀧康史 1 
平成 6 年11月10日（木） 


1 PCVAN ID：X1CLUB 


handle: 紅呪 


■ J スト1 


Vdocumentstyle[a4j]{jbook} 

Vtitle{¥LaTeX における ¥¥ 

レイアウトに関する話から ¥¥ 

スタイルや現境に M する話、 

そして、钿力まで S¥cdots VcdotsS I 

¥author { 著：萷康史 ¥thanks 【 PCVAN ID:X1CLUB ¥hspace{1cm} handle: 紅呪 }) 
¥date { 平成 6 年 11 月 10 日（木 ）} 

Vbegin{document} 

Vmaketitie 
¥tableofcontents 
%¥1istoftables 
¥vfillYeject 

Vpart ( これは部 < part) です } 
part の次にくる文萤はこの位 S にきます。 

Ychapter ( これ { 读（ chapter ) て寸 } 
chapter ■ の次にくる文登はこの位 S にきます。 

Vsection { これ ! 疏 { section } です } 
section の次にくる文麼はこの位豇にきます。 

¥subsection { これは小節 （ subsection) です } 
subsect ion の次にくる文登はこの位抵にきます。 

Vsubsubsection { これ ( ま /J 、 々節 （ subsubsection ) です I 
subsubsection_ にくる文 g {まこ (7X21E にきます。 

Vnewpage 


り， ¥ author のなかで ¥ thanks {} を入れた 
りしているだけだが，参考になれば幸いで 
ある0また，リスト1の12〜15行目は目次 


記号に関するお話 


chapter の次にくる文章はこの位膛にきます。 

1.1 これは節 (section ) です 

section の次にくる文章はこの位置にきます。 

1.1.1 これは小節 ( subsection ) です 

subsection の次にくる文章はこの位置にきます0 

これは小々節 ( subsubsection ) です 
subsubsection の次にくる文章はこの位置にきます0 

文章を実際に出力すると， jarticle の場合も 
jreport の場合も目次の前にくる。 article で 
はタイトルの下， jreport では1ページが割 
かれているので，前書きといった感じだろ 
うか？ 今回は使用していないので実際に 
試してほしい。 

いい忘れていたが， jbook などのスタイ 
ルを使うと，とても大きなフォントを利用 
するため， TeX 本のディスクから普通にイ 
ンストールした状態では，フォントが足り 
なくなる。同書の Vol . l ， 220ページ以降をよ 
く 読み， ¥ METAFONT の makefont.x を利 
用して，フォントを作ってほしい。 

リストでは前後するが，タイトルを多少 
凝った作りにしてある （ 3〜8行目，印字例 
4)。ただ， ¥ title のなかで改行を入れた 


に関するものだが，1回目に説明したので 
ここでは省略させていただく。忘れてしま 
つた方は読み直してほしい。 


普通は最初に書くべきことなのだが，今 
回までの TeX 入門講座は「触れてみる」こ 
とに重点を置いたので，このあたりの細か 


いことはあと回しにしてきた。 

しかしながら，このまま説明せずに終わ 
ってしまうのもまずいので，説明しておこ 
う（印字例5)。 

まず， TeX の記号は前回やったとおり， 
¥から始まるものが多くある。たとえば， 
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印字例 5 (70% に縮小) 


$¥ backslash $ 


8 CHAPTER 1 . これは章 ( CHAPTER ) です 

1.2 記号に関する話 

• バヅクスラッシュを書きたいときは、\と書きます。このように、\から始まる命令は過去にいくつ 
か使いましたよね？ 


などはバックスラッシュを書く命令。わざ 
わざ$〜$で囲っているのは，この ¥backs 
lash 命令は数式モードでしか使用できない 
命令だからである。これらは TeX 本にも一 
覧があるし，ここで一覧を書き，いたずら 


• fi や fl などは自動的に合字にします。 

• したくないときには、 fi こうしたり、 fi こうします。後者のほうが少し広い間隔を空けます。 

• -hyphens - endash 、 一 emdash なと、 

• 記号ではないし、日本人にはあんまり関係ないかもしれませんが …、 Considering the history of 
bloodshed that religious differences have wrought elsewhere,Americans can be proud of the degree 
of religious tolerance which exists in their country . と、英語の長い文章が続いたときにも、禁則は 
きちんと行いますよね。 

• 記号ではないし、日本人にはあんまり関係ないかもしれませんが ……、 Considering the history of 
bloodshed that religious differences have wrought elsewhere,Americans can be proud of the degree 
of religious tolerance which exists in their country .と、英語の長い文車が続いたときにも、禁則は 
きちんと行いますよね。 

• 記号ではないし、日本人にはあんまり関係ないかもしれませんが …、 Considering the history of blood ¬ 
shed that religious differences have wrought elsewhere,Americans can be proud of the degree of 
religious tolerance which exists in their country . と、英語の長い文章が続いたときにも、禁則はき 
ちんと行いますよね。 


• 上の3つの違いがわかりましたか？ 


U スト2 


にページを増やすのも無意味だと思うので， 
説明を避ける。 

このほかに TeX では fi の合字などといっ 
た，いわゆる力ーニングに関することがい 
くつかある。合字にしたくないと;きには， 

例（リスト2, 36行目）にあるように {} や， 
¥/を間に挟めば，多少の スペースが 空き， 
合字にはならない。 

ハイフンやダッシュなどの指定も，-だけ 
ならハイフン，一と続けば en - dash ， —とな 
れば em - dash になる。 

記号とは関係ないが，禁則に関しても 
TeX は自動で行う。印字例5の英文を挟ん 
だ3つの文章の違いがわかるかな？ 

あと，左上の部分にページ番号，右上の 
部分に章番号と章タイトルが入る。このよ 
うな部分がいかにも book という感じがす 
る。 


Ysection { 記号に関する話 J 
*oegin{itemize} 

¥item ノックスラッシュを書きたいときは、 S¥backslashS と書きます。 

このように、 S¥backsiashS から始まる命令は遇去にいくつ M 吏いましたよね？ 

Vitem fi や fl などは自動的に合字にします。 

Vitem したくないときには 、 f Hi こうしたり、 f¥/i こうします。後者のほうが少し広い間隔を空けます。 
Vitem -hyphen 、 --endash 、 - emdash なと、 


38: ¥item 記号ではないし、日本人にはあんまり関係ないかもしれませんが …、 Considering the history 〇 

f bloodshed that religious differences have wrought elsewhere.Americans can be p 
roud of the degree of religious tolerance which exists in their country. と、の 
S い文金 ^^ いたときにも、禁則はきちんと行いますよね。 

39: Vitem 記号ではないし、日本人にはあんまり閲係 ^ いかもしれませんが .….、 Considering the history 

of bloodshed that religious differences have wrought elsewhere,Americans can be 
proud of the degree of religious tolerance which exists in their country. と、箱吾 
の 6 い文動嫡いたときにも、禁則はきちんと行いますよね。 

40: Vitem 記号ではないし、日本人にはあんまり開係ないかもしれません力し .、 Considering the history 〇 

f blood-shed that religious differences have wrought elsewhere,Americans can be 
proud of the degree of religious tolerance which exists in their country. と、英结 
の長い文童が統いたときにも、禁則はきちんと行いますよね。 

41: Vitem 上の 3 つの違いがわかりましたか？ 

42: Vend(itemize) 


印字例 6 (70%に縮小) 


空白に関して 

いままでレイアウトはすべ て TeX に任 
せる思考できていたが，多少のレイアウト 
操作は空白をうまく利用して簡単にできる 
ので，紹介しておこう。ここでは以前11月 
号で説明した¥;や¥:などといった命令とは 
違って，直接長さを指定するものに ついて 
説明する。 

まずは横にスペースを空ける ¥ hspace {} 
命令(印字例6)。リスト3のように，10 
mm , 2 cm , 0.5 in ， 1 pt ，一 1 cm と具体的 

リスト 3 


1.3 空白の命令（横） 

•空白を制御します I | 

• 空白を制御します| 

• 空白を制御します| 

•空白を制御します丨丨どうでしよう？ lpoint , です。 
• 空白を制御しま玄卡でしよう？ -1 cm です。 


どうでしよう？ 10 mm です。 

|どうでしよう？ 2 cm です 
I どうでしよう？ 0.5 inch です。 


文章の初めからスペースがほしい場合、 hspace * を使います。 
ここからです。 


43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 


Ysection { 空白の命令 { 横 U 
¥begm {itemize} 

Vitem 空白を制御します | ¥hspace{10mm} | どうでしょう？ 10mm です。 
Vitem 空白を制御します |¥hspace{2cm} 丨どうでしょう？ 2cm です。 

¥item 空白を制御します I Yhspace {• 5in| | どうでしょう？ 0.5inch です。 
¥item 空白を制御します丨 ¥hspace 【 lpt} 丨どうでしょう？ lpoin 匕です。 
Vitem 空白を制御します | ¥hspace(-lcml | どうでしょう？ -1cm です。 
¥endiitemize} 

文童の初めからスペースがほしい場合、 hspace* を使います。 

V'hspace* ( 3cm} ここ力》らです〇 
^newpage 
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な値で設定できる。単位は， mm , cm , 
inch , point などがあり，負の値を設定する 
と重ね打ちになる。 inch ， point で設定する 
場合には注意が必要だ。なぉ，丨丨は全角。 
文の左端からスペースが必要な場合 ， ¥hs 
pace * {3 cm } というように*を入れる。 

縦の空白は ， ¥vspace {} を使う（印字例 
7)〇 ¥ vspace * { 3 cm } とすれば，頭から 
3 cm 空けるということ。文章中に少し間隔 
を空けたいなら， ¥ vspace { lcm } とかすれ 
ば lcm の縱スペースが空く。 ¥ hspace と同 
じく，負の長さを指定すれば重ね打ちされ 


印字例 7 (70%に縮小) 

1 . 4 . 空白の命令 

1.4 空白の命令^縦) 


表用のスペースとして3 cm 取りたい場合はこのようにします。こんな場所にきてしまうんですよね。 
この下 linch の部分に文章を書きたい場合、 


る。 

これら具体的な命令のほかに，少し縦に 
隙間を空ける ¥ smallskip ， 中ぐらいの ¥mid 
skip , 大きく空ける ¥ bigskip などがある。 

ちなみに，印字例7の右上にあるのがぺ 
ージ番号で，左上にあるのがセクション番 
号とそのタイトルである。 

itemize 環境と enumerate 環境 

itemize 環境と enumerate 環境は，箇条書 
きをするための命令。 

まずは， itemize 環境。文章を簡単に箇条 
書きにする。今回のソースの各所に使われ 
ているからわかるよね？ 

フォーマツトは， 

¥begin { itemize } 

¥item 内容1 
¥ item 内容2 
¥end { itemize } 

印字例日 (7096 に縮小） 

1.5 itemize 環境 


と書きます。 

轉轉ぞ21純?。みました。 


U スト 4 


Ysection { 空白の命令（描 }} 

¥vspace 本 {3cm} 

表用のスペースとして 3cm 取りたい ®^ はこのようにします。こんな場所にきてしまうんですよ 

ね。 

65: 

66: この下 linch の部分に文音を軎きたい場合、 

67: 

68: Yvspace{ 1 in) 

69: 

70 ：と番きます。 

71 ： 

72: 負のスペースを入れてみました。 

73 ： 

74 : Yvspace{-3mm) 

75: 

76 ：ここにきてしまいます。 

78: Vnewpage 


60 

61 

62 

63 

64 


U スト 5 


1.5.1 標準的な itemize 環境の例 

文章を印刷するとき . 

• 細かくレイアウトを考えて文章を軎くならば X - DTP 。 

• 簡単な文章を印刷するならシャーペン。 

• 表や数式がたくさんあり、長めの文章を効率良く処理したいなら IfeX 。 
とまあ、こんな感じです。 

1.5.2 ラベルを変える場合の itemize 環境 

こういろこともできます。 

^細かくレイアウトを考えて文章を書くならば X - DTP 。 

〇簡単な文章を印刷するならシャーペン。 


79 ： 

80: ¥section ( itemizeSRl^} 

81 ： 

82: ¥subsection { 標準的な itemize 現境の例 1 
83 ： 

84 ：文童を印刷するとき ¥ldots Yldots 
85 ： 

86: Ybegin(itemize) 

87: ¥item 細かくレイアウトを考えて文 ® を番くなら { 打 - DTP, 

88: ¥item 簡堆な文章を印刷するならシャーペン 0 

89: ¥item 表や • たくさんあり、長めの文章を効率良く処理したいなら VTeX 。 

90: ¥end{itemize) 

91: 

92: とまあ、こんな感じです。 

93 ： 

94 : ^subsection ( ラペルを変える場合の itemizes^} 

95: 

96 ：こういうこともできます。 

97 ： 

98: Vbegin(itemize) 

99: ¥item[$VheartsuitS] 細かくレイアウトを考えて文 S を 8? くな WfX-DTP 。 

100 ： ¥item(S¥diamondsuitS] 簡単な文章を印刷するならシャーペン。 

101 ： ¥item(S¥spadesuitS] 表や数式がたくさんあり、： 5 めの文意を効率良く処理したいな 
5¥TeX . 

102: ¥end(itemize} 


♦ 表や数式がたくさんあり、長めの文章を効率良く処理したいなら Ifex 。 
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図 1 瀧氏が使っている TeX の環境 



というように書く。この itemize 環境は普 
通， ¥ item に相当するところに「 • 」 （$ 
¥ bullet $) がくると考えればよいのだが，こ 
れを別のモノに変える方法もある。印字例 
8の 1.5. 2のように ， ¥item □と，口 
の中に いろいろな 文字を入れれば，それが 
「.」の代わりに利用されるというわけ。ジ 
ヨークで，スー トにしてみた。 

itemize 環境と同じような命令で enu 
merate 環境がある。これは itemize 環境の 
番号を自動的につけるものと考えればそれ 
で当たり。よって，使い方は itemize と同 
様。ただし，当然だが， itemize 環境と違 
い， [ラベル] のネ旨定はできない0 
代わりといってはなんだが ， enumerate 
環境は，多段ネストすることができる。こ 
れは，印字例9の1 . 6 . 2を参考にしてほ 
しい。 



細かな指定をしない限り，これでだいた 
いのことはできるはずである。楽譜やベン 
ゼン環とかを書かない限り，もう大丈夫だ 


ろう。 

最初にいったとお 
り，私はまだまだ 
TeXnician ではない 0 
正直なところスタイ 
ルフ アイ ルは 書いた 
ことがないし，むし 
ろ ， TeX は アプリヶ 
ーシヨン}： してしか 
使っていないので， 
マニアックな 使い方 
はできない。だから， 
アプリ ケーシ ヨンと 
して簡単に使う方法 
を教えてきたつもりだが，いかがだったろ 
うか？ 

なにせ，難しい図を挟みたい場合などは， 
¥ vspace {} を酷使して，とりあえず場所を 

印字例日(70%に縮小) 


空けておき，別に図を印刷して張ったりし 
て， TeXnician からみたら，なんだそりやっ 
て感じ。だから，私が教えられるのはこの 
ぐらいなのだ。 

話は変わって，左上の SX - WINDOW 画 
面の印刷（図1 ) は，私が TeX 入門講座を書 
<ときの WINDOW 風景。右上方にこの原 
稿，左上に TeX ソース， 右下に小さく開い 
た コンソール， そして左には1/2縮小して開 
いた sxpreview の画面といったところ。な 
かなか便利である。12ドットフォントを使 
っていないのは，私が目が悪いから。20イ 
ンチモニタでも 1024 X 1024 ドットになると 
16ドットじやないとき つい。 

以上，麁枝大葉に4回分，原稿を書き連 
ねてきたが，読者の皆さんにこれを踏み台 
にして， TeXnician になっていただければ 
幸いである。 


1.6 enumerate 項ふ見 

1.6.1 標準的な enumerate 環境の例 

enumerate 環境の簡単な例です 

1. 細かくレイアウトを考えて文章を書くならば X - DTP 。 

2. 簡単な文章を印刷するならシャーペン。 

3. 表や数式がたくさんあり、長めの文章を効率良く処理したいなら TfeK 。 

1.6.2 enumerate が複数ネストしていたときの例 

1. 細かくレイアウトを考えて文章を書くならば X - DTP 。 

2. 簡単な文章を印刷するならシャーペン。 

3. 表や数式がたくさんあり、長めの文章を効率良く処理したいなら TeX 。 

( a ) 細かくレイアウトを考えて文章を書くならば X-DTPo 

( b ) 簡単な文章を印刷するならシャーペン。 

( c ) 表や数式がたくさんあり、長めの文章を効率良く処理したいなら IfeK 。 

i . 細かくレイアウトを考えて文章を窬くならば X - DTP 。 

H . 簡単な文章を印刷するならシャーペン。 

iii . 表や数式かたくさんあり、長めの文章を効率良く処理したいなら 


スト6 


104: Vsection { enumerate ^^} 

105: 

106: ¥subsection (^66^ な enumerateJS ^)^!} 

107： 

108: enumerate ?®^ の f 雖な例です 
109: 

110: ¥ begin ( enumerate } 

111： ¥ item 細かくレイアウトを考えて文彦を害くなら IfX - DTP 。 

112： ¥item f 5 fi 単な文意を印刷するならシャーペン。 

113: Vitem 表や数式がたくさんあり、：5めの文意を効率良く処理したいなら ¥ TeX 。 

114： ¥ end { enumerate ) 

115: 

116： tsubsection { enumerate 力被数ネストしていたとき 
117： 

118： Vbegin { enumerate ) 


119： Vitem 細かくレイアウトを考えて文童を軎くならは* X - DTP 。 

120： Vitem 簡単な文里を印刷するならシャーペン。 

121: Vitem 表や数式がたくさんあり、長めの文章を効率良く処理したいなら ¥ TeX 。 
122: Vbegin(enumerateJ 

123： ¥ item 細かくレイアウトを考えて文童を番くならは X - DTP 。 

124: ¥item »な文贲を印刷するならシャーペン。 

125： Vitem 表や数式がたくさんあり、長めの文 S を効率良く処理したいなら ¥TeX 
126: Vbegin { enumerate ) 

127： Vitem 細かくレイアウトを考えて文登を S くならは" X - DTP 。 

128: Vitem 簡単な文章を印刷するならシャーペン。 

129： Vitem 表^がたくさんあり、長めの文贵を効率良く処理したいなら YTeX 
130: Vend { enumerate } 

131: Vend { enumerate } 

132: ¥end(enumerate) 

133: 

134: ¥ end { document } 
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SIDE 


SIDE A ぃれ 

理論と ゲームの 間には…… M 

Tan Akihiko 丹明彦 

基本的にゲームは離散的に進行していく 

この離散的な進行が，シミュレーションを作るラえでと'のような影響を与えるのか7 
陥りがちな問題を取り上げ，解決方法を考えてみる 


いわゆる次世代ゲーム機について 

締め切りも近いというのに SEGA SATURN (以 
下サターン）とバーチャファイターを買ってしまっ 
た。前々から予約していたので，入手できるのはち 
ょうど締め切りの頃であるため，遊ぶ時間を作れな 
いのもわかっていた力 5 '，現在の状況は目の毒という 
か拷問に近い。この原稿を書き終わったら遊び倒す 
ことにしよう。 

で，このサターン版バーチャファイターであるが， 
実は私は買うまでサターンを見たことも触ったこと 
もなかったので，初対面が製品版ということになる。 
ネットゃ噂などで伝え聞いていた話では，なぜか評 
価が二分していたのを不思 f 親に思っていたのだが， 
現物を見て原因がわかった。単純に映像として見た 
場合，確かにサターン版はアーケード版に比べてグ 
レードを落としている（ポリゴン数が減っているだ 
けでなく，レンダリングの極端なミスも見受けられ 
る）。しかし，ゲームとして総合的に捉えれば，映像 
としてのグレードダウンなど些細なこ！：で，「ココ 
口」を完全に移植しきっているということなのだ。 
結局この評価の分かれ方は，その人にとってバーチ 
ャファイターがどんなゲームであったかを反 I 决して 
いる t 思うのだが，どうであろう。私自身は，映像 
I してのバーチャファイターをとても気に入ってい 
たので，最初はサターン版の出来を物足りなく思っ 
たのだが，2~3ゲームも遊んだら気にならなくなっ 
てしまった（もちろん自分でぉ金を払って買った t 
いう事情も深く関係している）。 

それにしても，このクラスの映像がたかだか4万 
R そこそこのハードウエアで実現されていることに, 
もう少し驚いたほうがいいのかもしれない。ゲーム 
機!：して見れば4万円が高い；：いうのは事実だが， 

リアルタイム3次元 CG のプラットフオームとして 
見れば，このコストパフオーマンスは驚異といって 


いいだろう。近年進境著しい DOS / V マシンといえど 
も，ポリゴン使用のアクションゲームという限定さ 
れた状況のもとでは，現時点ではたった4万円の玩 
具にも及ばない（もっとも，1台のマシンに100万円 
ほどつぎ込む気があれば，量，質ともに上回ること 
ができるのだが……）。ただ，不思議と次世代ゲーム 
機に共通しているのだが，できるこ t に比べてあま 
りにも少ない主記憶は，近い将来（いやもうすで 
に？>重い足枷となってくるのだろう。 



ゲーム制作におけるトラップ 


無駄話が多いのは，ここ2力月ほど私がその次世 
代ゲーム機方面にかかりきりになっていたせいであ 
る。非常にタイトなスケジュールをくぐり抜けてき 
た直後なので，少し調子が狂ってしまったようだ。 

いまさらいうまでもないこ t だが，製品としてゲ 
—ムを作るということは，本連載のように実験的な 
ことをあれこれするのとは，同じようなプログラム 
を書いているように見えてもわけが違う。どんなに 
志の高い処理を行うプログラムを書いた！：しても， 
バグが出ればなんの価値もない。ゲームソフト開発 
においては，研究などとは別次元のプログラミング 
が要求されるのである。私はいままでゲームソフト 
のレビュー記事いくつか書いてきたし，辛辣なも 
のもひとつや2つではなかったが，今回のような経 
験をすると，心情的にメーカーサイドに立ちたくな 
ってしまう（もちろんそれは好ましいことではない 


のだが)。 


さて，本連載の目指すところであるリアルタイム 
シミュレーシヨ ンのための理論をゲームとして実装 
しようとした場合に，経験の足りないプログラマが 
はまるトラツプがいくつかある。今回も申し訳ない 
が本筋のプログラミングについてはお休みをいただ 
いて，そのへんを書いてみたい。なお，これはあく 
まで一般論で，決して私がそういうトラップに残ら 
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ずはまったわけではない。……ということにしてお 
いていただきたい。 

•前提（レーシングゲームの形態） 

まず，最低限でも自車はプレイヤーの操作に応じ 
てサーキツトの中を走り続ける。たいていそこには， 
コンピュータあるいは別のプレイヤーが操作する他 
車がいて，速さを競い合い，あるいはバトルを繰り 
図1一般的な レー シング ゲームの 形態 



図2離散時間の世界の車の動き 


—1. 7 [ m/f r ame ] 


10フレーム/秒の処理系で表示した場合 


8. 3 m 


300 km / h で走行する車を 
30フレーム/秒の処理系で表示した場合 

_3 0 0 x 10 3 [ m/h our ] 

36 00 [ sec / hour ] x 30 [f r ame / sec ] 


2. 7 m 


広げる。サーキットには道路などの走行可能な部分 
とグリーンゾーンやサンドトラップなどの走行可能 
であるが抵抗の大きい部分，それに壁などの走行不 
可能な部分とがある（図1)。 

ここまではおおむね現実のレースでも成立する。 
コンピュータゲームに特有の状況として，自車ある 
いは他車は，ある時間間隔(毎秒30や60フレーム）で 
状態を更新しながら移動するというものがある。つ 
まり，ゲーム世界においては時間は飛び飛びに流れ 
るのである（これを離散的と呼ぶ）。むろん，精密に 
計算を行うことによって連続的な時間の流れをシミ 
ュレートすることも理論的には可能であるが，計算 
コストが大きい。十分に時間間隔が短かければ ，® J 
きも滑らかであり，近似的に連続とみなしても支障 
が出ないと考えられる。 

•離散時間の副作用（壁のすり抜け） 

時間が離散的に進むということは，車が飛び飛び 
に移動するということでもある。そこでは「すり抜 
け」という現象が起こる可能性が出て〈る。 

具体的に計算してみよう。たとえば時速 300 km で 
走って いる 車を30 フレーム 毎秒の処理系で表現す る 
場合，1 フレーム あたりの車の移動量は 2.7 m となる 
(図2 )〇もっと遅い，たとえば10 フレーム 毎秒の処 
理系ともなれば1 フレームで 8.3 m も進むことにな 
ってしまう。これは車の全長を大きく超える長さで 
ある。 

この車が厚さ lm の壁に正面衝突すると，なんと 
車は壁に当たったとは判定されずにそのまま走り続 
ける。つまり壁をすり抜けるのである（図3)。これ 
を「トンネル効果」（述語の用法はいい加減）とか呼 
んで冗談にしてしまうことは許されない0立派な「バ 
グ」である。 

これを回避するにはどうするかといえば，まず正 
攻法として「連続時間で調べる」というのがあるが， 
これは場合によってはサーキットのデータ構造に抜 


図3薄い壁との衝突判定の失敗 
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本的な改良を施す必要性を生じる場合がある。 

むろん計算コスト面でも不利である。あるいは， 
連続時間を近似するために「そのときだけより細か 
い時間間隔で調べる」という方法も考えられる。し 
かし，この場合手っとり早いのは「壁を厚〈してし 
まう」ことであろう。バカみたいだが，結構うまく 
いく。ゲームはあらゆるバグの発生を抑えなくては 
ならないが，逆にヤバそうなデータを先回りして片 
っ端から潰しておくという手もありなのである。 

參他車との接触判定 

レー シングゲームに限らずアクションゲームの類 
は，「ある瞬間の状態を表示する」 — 「次の瞬間の状 
態を求める j -> 「次の瞬間の状態を表示する」…… 
というサイクルで成り立っている。で，レーシング 
ゲームにおいて自車/他車の動きの計算と接触判定 
の順序をいい加減にすると，妙な現象が起こる。 

たとえば処理の順序を「自車の動き」—「接触判 
定」 -» 「他車の動き」とすると，他車に接触してい 
ないように見えるのに接触したと判定されたり，ま 
たはその逆と判定されたりする。こうした現象を， 
実際に表示されない状態も含めて追いかけてみた様 
子を図4に示す。 （ A ) は処理の順序を間違えたため 
に実際には接触しないはずなのに接触したと判定さ 
れてしまう状況， （ B ) は正しい順序で処理した場合, 

( C ) は処理の順序を間違えたために実際には接触し 
ているのに接触しないと判定されてしまう状況， 

( D ) は同じく正しい順序で処理した場合，をそれぞ 
れ表している。 

同様の現象はシューティングゲームなどでも起こ 
るはずである。こういう現像はプレイヤーの感覚を 
逛切るので，非常にストレスがたまる。これを回避 
するには，処理の順序をきちんとするほかない。基 
本的な考え方は，自車も他車も同時に（並列に）動い 
ているのだから，いったん全部動かして，移動後の 
状態を作っておいてから一斉に接触判定を行わなく 
てはならないということである。 

小道具(折れ線グラフラィブラリ） 

能書きばかりでもなんなので，少しはプログラミ 
ングのレベルで役に立つ話題も提供したい。ここで 
紹介するライブラリは，「折れ線グラフ」を実現す 
る。もちろん自動車のシミュレーションを行うため 
の小道具として開発したライブラリである。たとえ 
ばエンジンの出力曲線のように単純な式では表現で 
きない特性を，簡単かつ軽い計算で実現することが 
可能になる（図5)。 

与えるデータは，表現したい特性曲線を要所要所 
でサンプリングした点列である（図6)。ありていに 
いえば，曲線の形がわかる程度に打った点である。 


:これを構造体 LINEGRAPH 型の変数として登録し 
:ておき，サンプリング点の間の値を補間して値を返 
: す関数 lineGraphGetValueO を呼ぶのである。折れ 

j 線グラフというくらいだから補間の方法は線形補間 
; で，正確に曲線を表現することはできないが，サン 

図4他車との接触判定 



(ケース1 ) 接触していないのに接触したと判定される 
( A ) 誤った処理順序 




(プレイヤーは見え 
ない敵車に当たった 
ように感じる） 


(巳）正しい処理順序 



& 


直前のフレーム自車の動き計算他車の動き計算接触判定 次のフレーム 


(ケース 2) 接触しているのに接触していないと判定される 


( C ) 誤った処理順序 


■ふん 

1 1 1 1 

敵車 自車 

u c m 

n n 

■ 1 ； 1 

u 1 

直前の フレーム 

( D ) 正しい処理順序 

自車の動き計算接触判定他車の動き計算 

次の フレーム 
(プレイヤーは敵車 

陡びい たょぅ 1 こ 

敵車 自車 

1 1 

u な 


直前のフレーム自車の動き計算他車の動き計算接触判定 次のフレーム 


ハー ドコア 3 D エクスタシー 95 
















































































































八ードコア 3 □エクスタシー(第 15 回) 


図 B 折れ線グラフライブラリの使用法 


プリング間隔を十分細かく取れば，誤差は無視でき 


値域 

(I g . va I ue ) 


Ik. i n f r amo d e = 

し INEGRAPH_EXTRAPOLATE 


typedef struct ( 
i n t n ； 
in t in f r amode : 
in t u I t r amode : 
double *domain ； 
double tva I ue ； 

]LineG ra p h ； 

LineGr a ph Ig : 



折れ線グラフ上の値の求めかた 
v = lineGraphGetValue (& lg , d ) 



る 0 

なお，サンプリング間隔は一定である必要はなく， 
サンプリング点の数にも制限は設けていない（補間 
アルゴリズムの性質上，極端に数が多いと速度が低 
下するかもしれない）。また，サンプリングした範囲 
外の値については,範囲よりも小さな部分(構造体メ 
ンバ inframode )， 大きな部分(同じく ultramode ) の 
各々について折れ線を外揷する（モードの値に LINE 
GRAPH _ EXTRAPOLATE を与える）か，サンプ 
リング範囲の端の値を用いる（同じく LINEGRAPH _ 
MINM AX VALUE ) かを設定することができる。 

少々アルゴリズム解説的なこ！：もしておこう。値 
の線形補間を行うためには，目的の値がどのサンプ 
リング点の間にあるかを探らなくてはならない。し 
かも，ゲーム中に頻繁に用いることになるから，そ 
の探索はできる限り効率のいいものでな〈てはなら 
ない。これらの要求を達成するために，2分探索(バ 
イナリサーチ）を採用している。簡単にいえば，検索 
範囲を全範囲から始めて，目的の値が検索範囲の前 
半にあるか後半にあるかを調べた上で，検索範囲を 
半分に縮めて候補を絞っていく操作を繰り返す検索 
方法である（図7)。むろん，2分探索を使うのは折 
れ線グラフを定義している範囲内の場合であり，そ 
れ以外では外揷するなどの場合分けを行つている。 

2分探索はサンプリングボイントの数が多い場合 
に特に速度面で効果が高い。たとえばサンプリング 
ポイントが256個だった場合，単純に端から値を比較 
していく方式では平均128回の処理が必要だが，2分 
探索だと log _2(256) =8回ですむ。まあ全体の処理量 
から比べればゴミみたいなものだが，こういう小さ 
な節約の積み重ねが全体のパフォーマンスを上げて 
いくというこ！：もまた事実なのである。 

リストは折れ線グラフライブラリのソースプログ 
ラム (Line Graph . c ) とイン クルードフ アイル (Line 
Graph . h ), それに簡単なサンプルプログラム ( gtest . 
c ) とそれをコンパイルするためのメイクフアイル （Ma 

図5折れ線グラフライブラリが有用な例 
(エンジン回転数一トルク特性曲線） 


トルク [kg • m] 
20 -- 



1000 2000 3000 4000 5000 


エンジン回転数 [rpm] 


96 0h! X 1995.1. 
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kefile ) を添付してぉく。次回以降，この折れ線グラ 
フライブラリはいろいろな場面で使うこ！：になるだ 
ろう。 

終わりに 

たったひとつでも完結した作品を作る L いろいろ 


なことが見えて〈るものだ。最近はリツジレーサー 
にしろデイトナ USA にしろ，先人たちの作品をプレ 
イしていても，車の挙動の端々に必然性のようなも 
のが見えて，私の通った道を彼らはとっくの昔に通 
つていつたのだと思わされるのである。まだ先は長 
いが，とりあえず追いつくところから始めなくては 
ならない，と決意を新たにしたところでまた次回。 



I リスト 1 LineGranh.c 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
颂 */ 

21 

m */ 
22 

23 

24 

25 

e(OJ ) 

26 
27 


*/ 

finclude 

#define 

#include 

#undef 


LmeGraph .c 

-折れ梅グラフ 


(g->value[n-l] - g->value!n-21)* Id 
->domain[n-2]) >; 


LINEGRAPHMAIN 
"LineGraph.h" 
LINEGRAPHMAIN 


/* 折れ « グラフの wttco 傾 tcu に対応する « 軸の ( 戻 own を得る */ 
double lineGraphGetValue( LineGraph 本 g, double d 


/* 定 _ の端点に一致する tft 合 */ 

if ( d == g->domain[0] J return ( g->value(0) 
if ( d ==.s->domain[n-l])return ( fi->value[n-l) 


32: return 

g->domain[n-2]) / (g->domain[n- 
33 ： J else ( /* 定義域内 */ 

34 ： /* どの点とどの点の間に人っているかを调 ^ る（点動、 • 多くなった場合にえてバイナリ•サーチ 

を用いている ）*/ 

nl = 〇； /* 初期検索蚤砸は定義 I 在全体 */ 
n2 = n-1 ； 
for (；；) { 

#ifdef DEBUG 

/* 検索範 HI を縮めていくろちに雜 S1I してしまつた堪合 
( 正常に励作している限りは起こりえない }*/ 
if ( nl == n2 ) { 

fprintf( stderr, "****♦ nl==n2 ¥n"); 
return { g->value[nlJ ) : 


41 


if ( d < g->domain[0] 
/* iS 点の Mi を用いる */ 
if ( g->inframode 二： 

/* 外挿した値を用いる */ 
return ( g->value{1] 


(/< 定義 w の左端より外 •/ 

LINEGRAPH_MINMAXVALUE ) 


) ； /* 定觀の 
) ； /* 定舰の 


g->vaJ.u 


nain[1])/(g->domain[0] - g->domain[ 1 ]) 


(g->val.ue[0 】 - g->value[1))* (d - g->do 


28 
29 
30 ； 
etn-1 ])； 
31 ： 


I else if < d > g->domain[g->n - 1] 

/* 期点の油を用いる*/ 

if 丨 g->ultramode == L1NEGRAPH_MINMAXVALUE 

/* 外挿した油を用いる */ 


/* 定勘奶右端より外 */ 

return ( g->valu 


43 

44 

45 

46 

47 

48 
491 

50 

51 

52 
63 

54 

55 
6B 
57 
68 

59 

60 
61 

d) *g- 
62 

63 

64 


#endif 

/* __ を特定できた */ 
if ( n2 - nl ==.1 )brea 
/* 検 ^20 を _ る */ 

run =1 nl + nld ) / 2j 

if ( d 二： g->domain[nm) 
return ( g->value(nm] 
if ( d < j {- >doraain[nm]) 


n2 

continue ； 
else | 
nl 騰 nm) 
continue ； 


/• 中央で一致した */ 

/* 次の換索範囲は前半： 


/* 次の検索 _ は後半尊 / 


/* WfS する点の M での内挿により储を求める */ 

return ( ((d - g->don 


>domain[nl])*g->value[n2] 
g->domainfnl])}; 


(g->domaintn2] - 


/*NOTREACHED*/ 


■ U スト 2 し ineGraph.h 


■リスト 3 gtest.c 


LineGraph.h 
-折れ嫌グラフ 


#ifndef LIN'EGRAPH_H — 

#define _LINEGRAPH_H — 

typedef struct LineGraph { 

/ 本折れ « グラフの点の奴 */ 
int n ； 

/» 定義域 ? ma 方式議 / 外神い / 

int inframode ; 

/ 本定義域？里方式 ( 端他 / 外挿 ） ♦/ 

int ultramode; 

/* 定觀 ( 配列のサイズは n で興 Kfl にソートされていること ）*/ 
double *domain ; 

/* 碴域のサイズは n> */ 
double lvalue; 

} LineGraph; 


♦define LINEGRAPH_MINMAXVALUE 
♦define LINEGRAPH_EXTRAPOLATE 


0 


/* 定典域 ^( よ端 ffl を用いる 》/ 
/* 定銳 ^ は外挿する */ 


lifndef LINEGRAPHMAIN 

double 1 ineGraphGetValue( LineGraph *g, double d 
#endif /* LINEGRAPHMAIN */ 

*endif /* __LINEGRAPH_H__ */ 


■リスト 4 MakeFile 


all : gtest.x 
%.o: X.c 

gcc -0 -c $< 

gtest.x: gteat.o LineGraph.o 

gcc -o gtest.x gtest.o LineGraph.o 

gtest.o: gtest.c LineGraph.h 
LineGraph.o: LineGraph.c LineGraph.h 

clean ： 

rm -f LineGraph.o gtest.o gtest.x 


/» 折れ « グラフのテスト */ 

#include "LineGraph.h" 


LineGraph 

double 

double 


lg ； 

lg_domain[ ] = {-21,- 
lg_value[] = {22,20 


10,-2,3,10,12,30) : 
18,18,25,0,13); 


oid draw_lg() 

int i, j, k, f ； 
double v; 

for ( i = -40; i <= 40; i++ )( 

v =lineGraphGetValue( &lg, (double)i ); 
printf( "X+03d ： %5.If ", i, v ); 
f = 0; 

for ( k = 0 ； k < lg.n; k++ ) if < (double)i 


if l 
for 
else 
for 

printf( 


0 ； J 

(j = 0 ； j 

("Vn- )； 


(intJv 
(int)v 


J++ 

j + + 


printf( 
printf ( 


iB.domainlkJ 


void main() 

( 

lg . n '= 7 ; 

lg.domain s l.g_domain ； 
lg.value =lg_value ； 

printf( "¥n¥n¥nVn 袖点の M を用いる ¥n¥n” 

lg.inframode = LINEGRAPH_MINMAXVALUE ； 
lg.ultramode = LINECRAPH_MINMAXVALUE ； 

draw_lg(); 

printf( "¥n\fn¥n¥n 外挿する ¥nYn M ); 

lg.inframode = LINEGRAPH_EXTRAPOLATE ； 
lg.ultramode = LINEGRAPH_EXTRAPO し ATE; 

draw_lg(); 
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今年： X 我に明か物 


Komura taatoshi 


古村聡 


冬の真っ只中，風などひかす元気にお過ごしでしよラか？今月のフ□ク•ラムはゲ 
—ムが2本にユーティ LJ ティが1本です。どのブ□グラムも何か懐かしさを思い起 
こさせます。だまには，しんみりと楽しんでみるのもいいかもしれませんね。 



illustration : T.Takahashi 


みなさま，クリスマスや大掃除にお正月 
といろいろなことで忙しい年末年始ですが， 
いかがお過ごしでしようか？ 

私どもライターは，年末ともなると年末 
進行で，馬車馬のように働かなきゃいかん 
のだ，ばっきゃろ一。だから，クリスマス 
なんてありゃしない。 

世間じゃ街が，もみの木が，ただ立って 
るだけの電信柱でさえ電飾つけてキンキラ 
キンだって一のに……あたしゃ電信柱以下 
の存在なのか？ 

ううっ，街ですれ違うみんなは浮かれて 
いるというのに，私は原稿を書かないと編 
集室に行っても編集さんに怒られてしまう 

のね . ってほとんどマツチ売りの少女の 

シチユエー シヨンすこぞ， これは。 

うううう，私にも明かりを〜。 

明かが欲しい 

では今月の1本目のプログラムです。 

キーボード LED 明るさ調節プログラム 
「あかりちゃん」です。どうぞっ。 

AKARI.X for X680x0 

(要アセンブラ，リンカ） 
大阪府牛島真一 



REDLED.C 


これはキーボードの LED の明るさを調 
節するためのプログラムです。 

プログラムはアセンブラの ソース リスト 
の形で掲載されています。まず， Human 68 
k 標準添付のエディタであれば， 

A>ED AKARI.S 

と，これから作るファイル名が 「 AKARI . S 」 
という名前になるようにエディタを起動し 
てください。それからリスト1をエディタ 
で打ち込んで， 

A>AS AKARI.S 
A>LK AKARI.O 

t アセンブル，リンク作業をすれば実行フ 
ァイル AKARI . X を作ることができます。 

これは，キーボードの [ INS ] や[全角] 
[ローマ字]といったキーについている 
LED の明るさを，4段階に調節するプログ 
ラムです。 いつも CAPS キーをピカピカに 
光らせていると，なんだかかわいそうな気 
がするでしよ（じゃあ消せよって？）。 

で，使い方なんですけど， 

A>AKARI /明るさ（0~3) 

という形で使います。明るさは0 ~ 3まで 
の数値。ふだんの X 68000 の LED の明るさが 
3に相当します。ただし，このプログラム, 
引数の数値は1文字分しか見ていないから 
気をつけてくださいね。つまり， 

A>AKARI /10 

なんて打った場合には_>プログラムはなに 
ごともなかったかのように終了するので 
「あれっ？もしかしてこれが10の明るさ 
なのかな？ j t 思ってしまいますが，設定 
は1の‘‘やや暗い’’になっています。 

後ろになにもない場合や，間違ったスイ 
ッ チを指定し た 場合は ヘルプ メ ッセー ジを 
表示して終了します。また，スイッチを2 



つつけた場合もエラーを出さずに終了しま 
す（初めに現れたスイッチを実行して，そ 
れ以降を無視してるんですね)。 

ああ，これで私にもやっと明かりが…… 
って，このプログラムは明かりを喑くする 
プログラムじやないかっ！ 

うう っ， 明かりが欲しいと思ったらどん 
どん暗くなっていくなんて，まさしくマッ 
チ売りの少女のようだわ。このまま天に0 
されていくのね……（おい）。このプログラ 
ムは X 68000 のハードウエアを直接叩いて 
いるのですね。そう力’，こんな機能もあっ 
たのか， X 68000 には。ふ一ん。 

作者の牛島さんはこのプログラムをフリ 
ーソフトにするそうです。 

そうそう，このプログラムを実行すると， 
リセットしても電源を切っても，また 
X 68000 を使うときには前に設定した LED 
の明るさがしっかり残っ てい ます。だから， 
「なん 力％ LED が暗いんですけど」 って 
X 68000 を修理に出すようなことがないよ 
うに気をつけましよう。 



古き良き時代が浮かんて 


さてさて，2本目のプログラムはちょっ 
と小粋でイナセな電卓風ゲーム。每度ぉ馴 
染み平井さんの作品で REDLED . C です。 

REDLED.C for X680x0 

(要 C コンパイラ） 
三重県平井栄治 

ちょっと レトロ な感覚のシューテイング 
ゲームです0 

このプログラムは C コンパイラのソース 
リストの形で書かれています。エディタで 
リスト2を入力，セーブしてから， 


Qg OhlX 1995.1. 



















DOT.BAS 


発射可能時には自機のいるほうに，敵弾発 
射不可時には自機のいないほうに移動する 
ようになっているし。さすが常連の平井さ 
ん。やりますね0とても C のプログラムは 
初めてとは思えない。 

ちなみに私はシューティングゲームが苦 
手なんで（ちなみに最近一番得意なゲーム 
は「プリティセーラー18禁」だったりしま 
す。しくしく…… ） 十分なくらいむずいと 
思うんですが，簡単すぎるぞ，と思う方は, 


ろ（いかんっ，どうしても今月は原稿がダ 
ークな方向に行ってしまう）。 

走馬灯めよ勹に 

それでは今月最後のプログラムを紹介し 
ましよう0 3本目のプログラムもゲームプ 
ログラムです。千葉県の森川さんの作品で， 
なんだか，昔が無性に懐かしいショートゲ 
ーム， DOT . BAS です0どうぞつ0 



A>CC /Y /W REDLED.C 

でコンパイル して 実行 フ アイルを 作ってく 
ださい。 XC でなく ， gcc を 使う場合はバー 
ジョンに よっては コンハ。イ ラの問題でうま 
<動かないことがあるようです. 0 Oh ! X 付録 
デイ スタに 添付されて いた GnuC など を 使 
う場合には， 

A >gcc redled.c iocslib.a baslib.a 
のように最適化をしないでコンパイルを行 
ってください。で，遊び方は， 

A>REDLED 
と起動するだけです。 

ここ で ‘‘ s or esc ” と表示さ れている ので， 

S キーを 押す とゲームスタート！ 

マイキヤ ラを カーソルキーの [—] [― ] 
で動かし，敵の弾に当たらないように操っ 
て，自弾を敵機 （20 点）に当ててください。 
敵機が出つ〈したり （50 機)，自機に敵機や 
敵の弾が当たると ゲーム 終了です。 ESC キ 
一を押すと親プロセスに実行を移します。 
そうそう，自分の弾は スペース キーで出ま 
す。 

いや〜っ，懐かしい。あのねあのね，攻 
めてくる敵機がね。画面の上のほうで右左 
に水平移動したあとで，シューッと斜めに 
降りてくるんですよぉ。なんか，昔懐かし 
の LSI ゲーム，ギヤ〇ク〇アンみたいでは 
ないですか。考えてみたら， LSI ゲームが出 
たのってもう15年くらい前ですもんね。あ 
の頃はこの手のゲーム買ってもらえなくて 
くやしくて さ〜， ってど一して今月はそう 
いうびんぼうくさい話になるのだ，まった 
くもうっ（苦笑)。 

や〜，でもこれ本当に敵のアルゴリズム 
がよくできてますよね。ときどき下から上 
に斜め移動する敵もいるんだけど，こいつ 
はいきなり自機 X 座標一 2〜自機 X 座標+ 

2の位置には出現しないように プログラム 
されているんです。基本的に敵機は，敵弾 


A>REDLED /A 

のようになにかひとつ，適当なオプション 
をつけてください。 

それから（あんまりいないと思うけど） 
画面を 256 X 256 ドットモードで使っている 
場合は， 

A>REDLED /A /A 
のように，2つ適当なオプションをつけて 
ください。 

要するに， コマンドラインのコマンド 名 
を除いた文字列数の0ビットが立っている 
と敵の速度が増し，1ビットが立っている 
と表示位置が左端になります（しかし，誰 
がこんなスピードでできるんだ……できる 
やつは人間じやねぇっ）。 

そうそう，このプログラムは実行中，テ 
キストパ レット を変更しています。つまり， 
REDLED 実行前のカラーコードと RE 
DLED 用のカラーコードをきちんと交換し 
ているのです。ですから，標準値以外の， 
たとえば「電卓は灰色の地にセピア色で使 
っているのさ……ふっ j という心のさびし 
い方も，無理やり白と黄色の明るいカラー 
にさせられることはありません。安心して 


DOT.BAS for X 680 x 0 

(要 C コンパイラ PRO -68 K ) 
千葉県森川忠敬 

このプログラムは BASIC のリストの形 
で書かれていますが，コンパイラ専用です。 
まず， C コンパイラのパッケージと， 

SCRM.PCM 

APL.PCM 

という名前で PCM のファイルを2つ用意 
してください。 

この2つは面クリアに失敗したときと成 
功したときの効果音として必要ですので， 
適当に Z - MUSIC のデイスクから コピーし 
て名前を変えるなり，自分でなにか録音す 
るなりして好きに用意してくださいね。 

で，まずリスト3のアセンブラのリスト 
DOTJLIB . S を作ってください。それからリ 
スト4の BASIC のリストを打ち込みます。 
こちらのファイル名は DOT . BAS です。両 
方正しく打ち込んでディスクに保存できた 
ら，この両方をいっしよにコンパイルしま 
す。 C コンパイラを使って， 

A>CC DOT.BAS DOT — LIB.S 

としてコンパイルしてください。正しく 


ダークな気分で遊びましよう。どろどろど DOT . X というファイルが作れましたか？ 
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できたら，遊び方です。 

このゲームは迫りくるロクハチ（仮名） 

をひたすら避けるのだ！というドットよ 
けゲーです。ある程度進むとステージタリ 
アとなり，いくらか大き〈なったロタハチ 
が再び向かってきます。ロクハチに当たっ 
てしまった，もしくは画面の上下からはみ 
出したらゲームオーバーです。 

こ の ゲームは ジョイス テイ ックで操作し， 
A ボタンで上昇，左右は左右，上下でスピ 
ー ドが2変速でシフ ト チェンジできます。 

A ボタンを押さないとドットは重力に従っ 
て落ちていきます（宇宙空間で重力が働く 
か？などという突っ込みはなしね）。 

また，タイトル中にゲームのレベルとウ 
ェイトの有無が設定できます0レベルは1 
〜9までで，出現するロクハチの量を決定 
します。ウェイトは，オンのとき標準，才 
フのとき倍速でゲームができます。 B ボタ 
ンで終了します。 

う一む，これもまた懷かしいタイプのゲ 
ーム が.、…. 横スクロールゲームです ねっ。 
そういえば，こんなのを私もショートプロ 
の連載が始まる前（ってことは6年前か） 

に作ったような記憶が……当時は XI だっ 
たけど （1989 年3月号参照）。もしかして森 
川さん，適当に X 68000 の絵を描いてみて， 
動かしてたらゲームになっち やった， とか 
いうんじやないですよね 一。 いや，今月は 
レトロ だな〜。いかんっ，年の暮れにひと 
り寂しく明かりをつけて走馬灯のように昔 


のこ t ばっかり思い出すなんてまるで…… 
(以下略）……ああ，やっぱり今月はこんな 
話題ばっかりだ。 

でも，適当な絵を「へろへろ〜っ」と描 
いてそいつを 動かしてみて，あ， ゲームが 
できちゃうというのはショートプロの作り 
方の王道でありますから，よしとしましょ 
う。それに，ちゃ一んと， X 68000 が 大きく 
なったりする工夫も見られますしね（結構 
インパクトでかいよね，これ）。 

そうそう0ゲームには直接関係ないです 
が， PCM 8 が常駐しているとス クロー ルが 
スムーズにならない場合があります。そう 
いうときは常駐物を外してからゲームをし 


ましよう。このプログラムには，音楽関係 
のドライバ (AD PCM を再生するため）と 
FLOATn . X 以外には特に必要となるドラ 
イバ、はありません。 

さて，今月はこれにておしまいっ。あわ 
れな（で）は天に召されていきました…… 
な，わけないでしようっ！ 今月は正月だ 
し，これから節分，ひなまつりと季節は進 
んでいくのであります。ああ，輝ける和風 
の季節。へへ一んだ，年末の クリスマスの 
仲間なんかあとはハロウインぐらいしかな 
いじやないか。悔しかったら， この 俺様に 
お年玉を与えてみよ！つてことでまた来 
月。 


リスト1 AKARI.S 


1 

寨キ•本 • -K* 

LED 明るさ弱 0 フ • ロク • ラム r あかりち やん j 

34 

bea 

brightl 


2 

本 


akari.x 


35 




3 

.1 

t 


9-1/10/6 

Programed by S . 牛岛 

36 

37 

bra 

usage 


5 

_B_SUPER 


equ S81 


38 

skipswt: 



6 





39 

bsr 

skipsp 


7 

PRINT 


equ Sff09 


40 




8 

EXIT 


equ SffOO 


41 

crapx.b 

if ，/， , <a2) 


9 

_EXIT2 


equ Sff4c 


42 

beq 

relate 


10 





43 

cmpi.b 

,(a2) 


11 


.text 



44 

beq 

relate 


12 


.even 



45 

cmpi.b 

#*+',(32) 


13 





46 

beq 

relate 


14 

ent ： 




47 




15 


lea. 1 

mysp,sp 

* sp の初期化 

48 

bra 

usage 


16 





49 




17 


tst. b 

(a2) + 


50 

re late : 



18 


beq 

usage 


51 

addq.1 

#l f a2 


19 





52 

rts 



20 


bsr 

chkswt 


53 




21 





54 

skpspO : 



22 


.dc .w 

_EXIT 

* おしまい。チャンチャン 

55 

addq.1 

#1,a2 


23 





56 

skipsp ： 



24 

chkswt : 




57 

cmpi . b 

#S20,(a2) 

* スへ * - スならスキツフ * 

25 


bsr 

skipswt 


58 

beq 

skpspO 


26 





59 

cmpi . b 

#$9, (a2) 

拿タフ • ならスキフフ * 

27 


cmpi.b 

: TO 1 ， U2) 


60 

beq 

skpspO 


28 


beq 

blackO 


61 

rts 



29 


cmpi . b 

5? ， l ，，（ a2} 


62 




30 


beq 

blackl 


63 

blackO : 



31 


cmpi.b 

# ， 2, ， （ a2> 


64 

move • b 

»%0l010i1l,di 

* い， 

32 


beq 

brightO 


65 

bra 

variety 


33 


cmpi . b 

# , 3 , , (a2) 


66 





1 〇〇 Oh!X 1995.1. 


► 「料理の鉄人」のテーマ曲の CD が出てたら誰か教えてください。舌孝 (22) 京都府 








hlpmes : 


- LED 明るさ綱「あかりちゃん J P 


.dc.b 7 -Akari.X- キー ホ *- 
1994/Oct By S • 牛島，， 13，10 

• dc.b ， [ 使い方 ]: akari /(switch) ' , 13,10 
• b n : 明るさ指定 (0-3) 1 ,13，10 

b ， [ ちゆうい ]: 調節した LED 明るさは、リ t •ノトしても元に戻りま 


. dc . 
. dc . 


• dc.b 


再度設定して下さい。 [ 補 ®3 13, 


1 § LED 明るさを、 0 に 2 騎しました §*,13,10,00 


.stack 

.even 


mystack : 


103 ： 

.dc. w 

_PRINT 


104 : 

addq. 1 

¢4 , sp 


105 ： 




106 ： 

rts 



107: 




108: usage : 




109: 

pea.1 

hlpmes 

* ヘルフ • を^^して 

110 ： 

.dc. w 

.PRINT 


111 ： 

addq.1 

#4,sp , 


112: 




113 ： 

move.w 

#-1 ， - (sp) 

* EXIT コ -J 

114 : 

.dc .w 

_EXIT2 


115 ： 




116 ： 

.data 



117 ： 

.even 




リスト2 REDLED.G 


int 

short int 
struct o{ int 
short int 


,h = 0xdfad80; 
,m=0,n[532 )； 


P ； 

5 ： J p{59 ]； 
6 : char *q l r=0,s=0,t=5,u=5,v=5,w=5,x[1158],y[14], 
7: zl22] = { 119, 36, 93,10 9, 46 ， 107 ,123, 37,127,11 1, 83 ， 
8 ： 19 ， 95, 8, 20, 0,-14,108, 32,13,10, 0} 
9: ；void a(int b){int c,d,e,f ； switch(b)(case 0 ： m=579-m; 
10: for(c=0 ； c<288 ； ){ b=4-b ； x[c+++m]=6<<b;} 
11 : for( ； c<576; ) { x[c+ ++m]= 0;J 
12: break；case 1 : f or ( ； tj< 15 ； b++ ) {q=&z [19 ] ； c=B_PRINT ( q) ； } 
13: h+=c< <11；i = h- 7552;for(c= 0 ； c< 8;C + + ) { 
14 : for(d= 0 ； d< 12;d + +) { 
15: for(e= 224 ； e< 252 ； ) { 
16: *i=n[e + + ]；i + = 64；} i-=1791；}i + =1780 ； } 

17 : b= 0 ； i=h- 7 548 ； for(c= C ； c< 2 ； C++ ) { 
18: for(d= 0 ； d< 5 ； d++)1 
19: for(e=p[b].p ； e<p[b].p+28 ； ){ 
20: *i=n[e++] ； i+=64 ； }b++;i-=1791 ； }i +=6553 1;}break; 
21: case 2:b=51;i=h + l 2710 8;for(d= 0 ； d< 8;d+ +){ 
22: for(e=p[b].p ； e<p[b].p+28 ； ){ 
23: -♦i=n[e++] ； i+=64 ； )b++ ； i-=1791；) break; 
24: case 3 : i=h + 127108 ； for(d= 0 ； d< 8 : d++){ 
25: for(e= 420 ； e< 448 ； ){ 
26: 本 i=n[e + +];i + = 64;} i-=1791;} break; 
27: case 4 : a(0)；for(b=l : b<14 ； b++){ 

28 ： ’for(c=0;c< 2 ； c++){if(-1<y[2+b]){ 
29: d =22*c+m+ytb]*4+y[ltb]* 48 ； x[ 3+d]=0 ； x[291+d)= 6 ； 
30: d+= 4*c ； x[ d]=G ； xt288+d]=96 ； 
31: )else{}b+=3 ； })b=j ； c=576 ； 
32 ： d = m+ t*4+ 240 ； x[315+d]=6 ； x[312+d]=96; 
33: d = m+ u*4+ v* 48 ； xf289+d]=6 ； x[290+d] = 96 ； 
34: for(d= 100 ;d> 0 ； d/=10){e=b/d;b-=d*e ； x[c+++m]=e;} 
35: for( ； d<51 ； ){ p[d++].o=0;} 
36: b= G ； for(c=0 ； c<576 ； c++){if(x[m+c]!=x[579-m+c]){ 
37 : d=c<288?0 : 1 ； e=c-d*288 ； f=e/24 ； p[b].p=x[m+c ]； 
38 ： p[b++].o=(d<<17)+e-(f*3<<3)+(((f>>l)+f*3)<<9)+h ； 
39: JelseU}b=48 ； for( ； c<579;c++){if<x[m+c]!=x[579-m+c]){ 
40: p[bj.p=x[ra+c ]； 
41 : p[b++].o= 122382 +c+c+h ； 
42: }else{}} break；case 5 : q=0xe 88001 ； vhile(0==16&*q )； 
43: break；case 6 : q=0xe 88001 ； while( 16&*q )； 
44 : break；case 7 : for(b= 0;b<48; ){ 
45: q=p[b].o ； if(q){c= p[b++].p ； for(d= 0 ； d<10 ； d++ ) { 
46: *q= c ； q+=128 ； }}else{break；)} for(b=48;b<51; ){ 
47: i = p[bJ.o; if(i){c = 28*p[b + +].p;for(d= 0;d<28；d + + ) { 
48: *i=n[C + +]；i + = 64;}}else{break;)} break；case 8 ： a(5 )； 
49 ： a(6);for(b=0 ； b<4 ； ){c=b+51 ； d=p[c].o ； p[c].o=TPALET(b,-l) : 
50: TPALET(b++,d);}break；case 9 ： if( 2&BITSNS(0)){ 
51: r=2；}else if(128&BITSNS(3)){ 
52 ： r=l ； while{ 128&BITSNS ⑶） { 
53: }JelseU})void main(int b){int c,d,e,f;B_SUPER(0 )； 
5-1 •: g = l&--b?12 ： 16；h = 2&b?h：h + 36 ； b=0 ； for(c = 0 ； c<19 ； c++) { 
55: n[b++ 】 =0; for(d=0;d< 7 ； d++){ 
56: switch(d){case 0：case 3 : case 6 : e = 0; f= 8184 ； 
57: break；case 2：case 5 : f= 6; 
58: break；case 1 : case 4 : e = 0 ； f =24576: 
59: ) e=l&z[c]>>d?f+e ： e ； 
60: switch(d){case 0 lease 3 : case 6 : for(f=0 ； f< 2 : f++ ) } 
6 】： n[b++]=e；} break；case 2 : case 5 ： for(f = 0;f<10;f + +) { 
62 ： nlb++]=e；} p{ 0].p=392;p 【 2].p=364；pl 4].p=504; 


63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 
123 


).p=-176 ； p[ 5] ,p=140 ； 

} .p=-J 2 e ； p[ 6 ].p= 280 ； 

).p=336 ； p| 7J.p= 0; 

】， p=140;p 【 8].p=308 ； 
).p=28G ； p[ 9 】 .p=336; 


)}n[b++]=0；) p[1].p=448；pi 3] 
p[51].o= 0 ； p[51],p=140 ； p[55j 

p(52].o=16912 ； p[52].p=420 ； p[56) 
p[53].o=19S4 ； p[53].p= 0 ； p(57 
p[54].0=65534 ； p[54].p=308 ； p(58} 
for(b=1155;b<1158 ； ){x[b++]=13；] 

a( 0);a{1) ； y[3]=y[6 ] =y [10 ] = v(13] = -l;while(r<2) 
for(b= 4 ； 9-r>b；){ a(b++ ) ;}j = r = 0;k = g* 3；u = t ； v=5 ； w=5 

a(2) ； y[3]=y(6]=y[10]=y[13) =-1 ;while(r<1J 
a(9 )； )whi 】 e(r<2> 

a(3)；a I 6) ； r=0;break ； )whi1e(r <1) 
a(5) ； a(9) ； while(r<l) 

b=40&BITSNS(7) : if(b= = 8 ) {b=-1;)else if(b= = 32)|b=l；}else 
b= 0;) if(s!=b ) 

s=b ； t+=s ； if(t==6){t= 5；Jelse if(t==-l){t=0；Jelse 
}u=w==5?t ： u ； }else{]if(5==w&& 32&BITSSS{6)) 
v-- ； w--;J else{)w=v<5?--w:w;if( w){ J else 

v-- ； w=4；) if(0 >v) |u=t ； v=5 ； w= 5；Jelse 

} for( c=0 ； c<14 ； c+=7) 


if ( 
；{if ( 


-l= = y[3 + c])j 
-yf3+c 川 


if ( y[6+c]==g/2+l&&t==y[ l+c]&i ： g/2 ==y ( 3+c] ) { 
+ +y[ 5+c] ； y[6+c] —;} 
y[2+c]+=y[ c] ； y[3+c]=g; 


els 


))e 


d=g/2+l 

d= 


=y[6+c]?l : -1; 

-d;: 

y[l+c]+=d;: 
y(l+c]-- ;} 


if (yI2+c]>-l&i ： y[2+c]<6) | 
if(y[l+c]> G&&y[l+c]<5) { 


yli+c]>t) { 
y[i+c]<t)( 
3>t)i 
) 

yli+c] ) { 
y[l+c]++;} 

if (g/2 + l ==y[6+c] ) {y[4+,c]=y [l+o] ； yt5+c]=y[2+c); Jelse {} 
'else{y[3+c] =-1 ； y[6+c]=g/2+l ==y[6+c] ?-l : y[6+c]；) 


if( 

if( 

if( 

{ 

if( 


]) 


if (g/2 + l==y[6+c 川 -1== y[6+c]) { 


}else{ 

y[6+c]= g/2 ； }else 

y[6+c】= g/2+1; 
yt 5+c]=y[2+c];)else{ 
)))} 

--k ； }else{ 


y[3+c] 

y[6+c] 


break ； }else{}) 
++k ； }else{ 


if( —yf6+c]){ 

if( 6!=++y(5+c]){ 

if( 0==y[ c]&&- 1!= y(3+c]){ 

y[4+c] = yll+cj ; 

y[6+c]= -1 ； 

if ( k k 63) { 

for( c=0 ； c<14 ； c+=7){ 

if( -l==y 【 3+c]fc&-l = = y[6+c] ) { 

if( c== 14){ 

if( k < 3200){ 

;y[c] =rand()%3 ； y[2+c]=y[5+c]=0==y[c]?5:0; 
/2 + 1 ； k + = g*3 + 64 ; switch(y[c]-- ){ 

case 0 ： if(t>2){y[l+c]=y[4+c]= rand( *, 

}else{y[1+c]=y[4+c]=t+3+rand()%(3-t )； 
} breakjease 1 : y [1+c] =y [ 4+c] = rand"% 6; 

break；case 2 : d=t-2+rand ()% 5; 

if(d<0){d=0;Jelse if(5<d){d=5;)else{) 
y[l+cj=y[4+c]= d; 

)}else{k++ ； )})b=0 : for(c=0 ； c<l4 ； c+=7){ 
if ( v<5&&u = = y[l+c]&&. v==y[2 +c]&&- 1!=yl3+c] ){ 

b=l;j + = 20;y[3+c]=-l ； y[6+c]=g/2 + l = =y[6+c]?-l ： y[6+c ]； 
} else {} r = t==.v[ 1+c]&.& 5 = = y [2+c ] &&-1! =y [ 3+c] ?1:r ； 
r=t= = y [ 4+c]&&. 5 = = y[ 5+cj&i&-l !=y[6+c]?l : r ； 
}r=k > 31994 c&-l ==y[ 3]ii-l = = y[ 10]?1 ： r ； 

if(b){u = t；v = 5；w = 5 ； Jelsef}j = j >9997999 ： j ； a(4) ； a(6) ； a(7); 

break ； })}a(8) ； while(B_KEYSNS()){B_KEYINP( );})/* 
REDLED C 6968 94-06-18 12:00:00*/ 


67: black 1: 
68 : 

69: 

70 ： 

7 】 ： brightO : 
72 ： 

73 ： 

74 ： 

75 : bright 1 : 
76 ： 

77 ： 

78: variety : 
79: 


move.b 
bra 


#X01010110,dl 
variety 


“01010101,dl 
variety 


，やや US い， 


1 やや明るい 


?.b =%010101 00,dl * ，明るい | U ：； 側設定他 > 


80 ： 
81 ： 
82 ： 
83 ： 
84 : 
85 ： 
86： 
87 ： 
88： 
89 ： 
90 ： 


movea. 
moveq. 
trap 


moveq. 
trap 

bsr 


， d0 


92 ： rt 

93 ： 

94 : tune : 

95: le 

96: tunel : 


9T; 

98 ： 

99 ： 

100： 


empi.b 
bne 


#0,al 

# B SUPER,d 

# Td ~ 

d0,al 

dl ， Se 8802 f 

?_B_SUPER,d0 

#15 

tune 

resmes., aO 

* ， 0 ，， (aO) + 
tune 1 

(a2),-(a0) 
resmes 


* MFP USART テ • ータレシ•スタ 


* 何に、設定したか表示する 


8 9 0 m 12 3 —4 56 7 89012345 
112 a 222 - 202222 2333333 

111 rill D1 011111111111 

og 乂 0, 


► ACE が故障し， PRO を買ったのだが，挞張 I/O スロットの中古よりも，増設フロッピー 
デイスタの中古よりも安いのには，嬉しくもあり悲しくもあった。原田健史 (27) 東京都 


(で）の ショー トプロぱ一 てぃ 1 Q 1 







リスト 3 DOT_LIB.S 


1 

.include 

doscall.mac 

15 

bne 

loop 

2 

.include iocscall.mac 

16 

move.1 

d0,-(sp) 

3 



17 

DOS 

_SUPER 

4 

.globl 

_dotwait 

18 

addq.1 

#4, sp 

5 

.globl 

_dotprio 

19 

rts 


6 



20 



7 

.text 


21 

_dotprio : 


8 



22 

move.b 

#S21,dl 

9 

_dotwait ： 


23 

lea 

SE82500,al 

10 

clr.1 

-(sp) 

24 

IOCS 

B BPOKE 

11 

DOS 

_SUPER 

25 

rts 


12 

- addq.1 

#4 ,sp 

26 



13 

loop ： 


27 

.end 


14 

btst.b 

料 , SE 88001 





U スト 4 DOT. BAS 


V) 


10 

screen 0,0,1 ， 1 : window(0,0,1023,1023) : dotprio() 

780 

sp disp(1):sp on(0) 


20 

color 1 : color[,41982] 

int x•y,st,tr,spd,hx,hy,bx1,bx2,p,dm 

int sc,x68,wa,ro=1,lv=1 , hsc(9) 

790 

bglfill(0,20) ： bg_fill(1,20) 


30 

800 

b{«_set ( 0,0,1): bg_set( 1,1,1) 


40 

810 

for i=l to14 


50 

float ex,ey,ma 

820 

d = rnd()*64 : grl(d) = i : sp_def(i,firl,0) : grl(d)=0 


60 

dim char grl(255),gr2(32767) 

830 

sp_c 01 or(i,rgb(rndf)*25, rnd()*25,rnd()*25)) 


70 

dim char pcml(19167),pcm2(62110) 

8-10 

next 


80 

sound() : sprite() : enemy() 

850 

grl(0)=15:sp_def(16,gr1 , 0) 


90 

/tttttttttttttut 

860 

for i=0 to1 : for j=0 to150 


100 

while 1 

870 

bg_put ( i,rnd ( )*64,rnd ( )*32 t 257+(j mod 14)) 


110 

title( ) 

880 

next : next 


120 

x = 50 :y=l28 : spd=1 : sc=0 ： ma=1 : h.\ = 0 : hy=0 : p=0 : ro=1 

890 

endfunc 


130 

stage_set( ) 

900 

/tttttitttit 


140 

repeat 

910 

func enemy ( ) 


150 

st=stick(1) : tr=strig(1) 

920 

dim str e(7)[32 ]={ 


160 

x=x+( ( st=6 )-( st = 4))* spd 

930 

"12222230122222301211123412222230" , 


170 

y = y+ (( tr = 0 or tr=2 )-( tr=1or tr=3 ))* spd 

940 

"12222234133333301222223412655230 ”， 


180 

if st=8 or st=2 then spd=(st=8)+(st=2)*2 

950 

••32222234111111301202023412222230", 


190 

hx= ( hx+1 ) mod 768 

960 

M 130303341222223012G 202341222223 0", 


200 

sc=sc+l 

970 

"1 ] 01013 -11 222223012 020234 12222230", 


210 

if hx=0 then l 

980 

•*12020234122222301262623 4 12111230" , 


220 

hy=(hy+256) mod 1024 

990 

••122222301 222223004 刿 4 40004 44 4 4 00", 


230 

if hy=0 then ( ma=ma+0.5# ： ro=ro+1 

1000 

"23333345233333402333334523333340"} 


240 

a_play ( pcm2 ,4,3) 

1010 

dim int pal ( 9 ) = { 634 20,50736,38052, 25368 ,20-116 , 


250 

dotwait() : home(0,0,0) 

1020 

634 88,1 027 2,208 -12,31412 ,41982) 


260 

for i=0 to 3 

1030 

for i=0 to 7：for j=0 to 31 


270 

symbol(65-i, 110, "CLEAR ! *M ,1, 2-, 7 + i ,0) 

1040 

gr1(j + i* 32)=val(midS(e(i),j + l,l)) 


280 

next 

1050 

next : next 


290 

stage set() 

1060 

for i=0 to 9:palet(i+l,pal(i)):next 


300 

} 

1070 

endfunc 


310 

) 

1080 

/»»♦»<<»»«»»»» 


320 

p=point(hx+x-16,hy+y-16) 

1090 

func sound() 


330 

if (x<16 or x>271 or y<16 or y>271)then p=l 

1 100 

f=fopen( ,, SCRM_NL.PCM M , "r") 


340 

if wa=0 then for i=0 to 1000: next 

1110 

fread(pcml,19168,f) 


350 

dotwait() : home(0,hx,hy) 

1120 

fclose(f) 


360 

sp_set(0,x,y ,260): bgser() 

1130 

f=fopen("APL.PCM ,, , ,, r , ') 


370 

until p<>0 

1140 

fread(pem 2,62111 ,f) 


380 

a end( ) : a' play (pcml f 4,3 ) 

1150 

fclose(f) 


390 

for i:0 to 3 

1160 

endfunc 


400 

symbol(hx+25-i , hy + 90 , "GAME OVER",1,1, 2,7 + i , 0 ) 

1170 

ノ本 ** 本專 *♦ 尊 * 本 * 


410 

420 

symbol(hx+60-i ,hy+170, "SCORE M + str$(sc),1,1,2,7 + i,0). 

1180 

func title() 


next 

1190 

int c=0 


430 

for i=0 to 300000: next 

1200 

dim str w<l)={"ON" ， "OFF"J 


440 

if sc>hsc(lv) then hsc(lv)=sc 

1210 

for i=0 to 3 


450 

els:sp 一 set{0,0,0,0 J : wipe() : home(0,0,0) 

1220 

symbol (10-i ， 60, "DOT PRO-6 8K f M ,1,2,7 + i ,0 ) 


460 

endwhile 

1230 

symbol(63-i, 220,. .PUSH START BUTTON”,1,1,1 ， 7 + i,0} 

470 


1240 

symbol(176-i,244,"By T.Morikawa",1,1,0,7+i,0) 


480 

func bgscr() 

1250 

symbol(100-i,160,"> LEVEL M +strS(lv),1,1,0,7+i, 

0) 

490 

b«Z scroll(0 ,bxl/2,0 ) : bg_scroll(1,bx2/3,0 ) 

1260 

symbol(100-i,180," WAIT M +w(wa),1,1,0,7+i,0J 


500 

bx1=(bx1+1)mod 1024 : bx2=(bx2+l)mod 1536 

1270 

next 


510 

endfunc 

1280 

repeat 


520 

/**** 本 #***** 本 

1290 

st=stick(1):tr=strig(1) 


530 

func stage_set() 

1300 

if tr=2 then end 


540 

int sx,sy 

for i=0 to15：for j=0 to14 

1310 

switch (c+(st<>0)) 


550 

1320 

case 1:lv=lv+(iv<9 and st=6)-(lv>1 and st=4 ) 


560 

fill(256+j»ma l i»ma,256+j*ma+ma,i^ma+ma.grl(j+i*16)) 

1330 

for i=0 to 10000: next 


570 

next : next 

1340 

fill(l 44 ， 160,160, 170,0) 


580 

ex=15*ma-l : ey=16*ma-l 

1350 

for i=0 to 3 


590 

get(256,0,256+ex,ey,gr2) 

1360 

symbol(148>i,160 ( strS(lv),1,1,0,7+i, 

0) 

600 

fill(0,0,1023,1023,0) 

1370 

next 


610 

locate 0,0:print "STAGE" ； ro；" LEVEL” ； lv; M HI-SC” ； hsc(1 

1380 

break 


1 


1390 

case 21：if (st=4 or st=6) then wa=(st=6) 


620 

for i=0 to 3 

1400 

fill(l 39,180 ,170,190,0) 


630 

symbol(85-i,110,"STAGE "+strS{ro),1,1,2,7 + i ,0) 

1410 

for i=0 to 3 


640 

next 

1420 

symbol(142-i,18O,v?(wa),l,l,0,7 + i f O) 


650 

for i=0 to x68 

1430 

next 


660 

sjc=256+rrul(} 本 （ 768— ex) : sy=rnd() < ( 1024-ey) 

1440 

endswitch 


670 

put(sx,sy ， sx+ex,sy+ey,gr2) 

1450 

if (st=8 or st = 2) then { c=(st=2)*20 


680 

next 

1460 

fill{97,160,106,190,0) 


690 

for i=0 to 2 

1470 

for i=0 to 3 


700 

get (768, i* 256,10 23,i*256+255,gr2) 

1480 

symbol(100-i,160+c ， ”>",1,1,0,7 + i , 0) 


710 

put(0,i*256+256,255,i*256+511,gr2) 

1490 

next 


720 

next 

1500 

} 


730 

fill( 768,768,1023,1023 ,0) ： fil1(50, 110,25 5 f 130,0) 

1510 

dotwait() : bgscr() 


740 

endfunc 

1520 

until tr=l 


750 

/*********** 

1530 

x68=lv< 100 


760 

func sprite() 

1540 

endfunc 


770 

sp_init() : sp_clr() 
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X 6 B 0 Q 0—— XB 8 D 00 S その他 ファイル共有の実験と実践 


(その 13 ) 



仮想ドライバの開発実験 PART 7. 

仮想ドライバの改良 そのョ 


^ 今月は通信制御のために必要なこと，やらなければならない 

電机本舗田并,冃人 Yui Ki y° to ことを解説します。特に, see に関する情報を詳しく紹介し 

ていますので， see 制御で悩んでいる人は参考にしてくだ 
さい。 


今回は，主に RS -232 C 制御の高速化を行います。 RS - 
232 C は X 68000 では Z 8530 SCC (以後 SCC と表記）という 
通信用 LSI で制御しています。 

前回の おさらい になりますが，表1に SCC の内部構成 
を示します。 SCC の制御そのものは，同じく表2の書き 
込みレジスタ，読み込みレジスタに CPU から命令を発行 
します。 

SCC は，内部に A，B 2組の通信制御機能をもってい 
ます。 A , B チャンネルは，若干仕様が異なりますがほ 
とんど同じ構造です。ですから同じものが2つ入ってい 
るくらいに考えてよいでしよう。 

通常使用できるのは A チャンネルのみです。 B チャン 
ネルは， X 68000 ではマウス専用に割り振られていますの 
で，通信制御には使えません。 

SCC の簡単な動作図を図1に示します。 


see の基本動作 

see は 1 バイトのデータをパルスに合わせて 1 ビット 
ずつ RS -232 C ポートへ出力していきます。これより，通 
信においてはパルスの発生が重要であることがわかると 
思います0通信のボーレートとは正にパルスの速さによ 
り決定されるわけです。 SCC はパルスの速度（厳密には 
周期）を可変にすることにより，300，1200 bps などの各 
種の通信速度を作り出しています。これは計算式により 
導き出せます。通常，1バイトのデータはスタートビッ 
卜とストップビットで挟んで送りますから，合計10ビッ 
卜となります。ですから， 

ボーレート= (1 秒間における）転送ビット数 
転送ビット数ニパルス数 


表1内蔵の通信チャンネルの機能 

* 非同期モード 

•5，6, 7, 8ビット/キャラクタ 

• I , 1 .5, 2ストップビット/キャラクタ 

•イ禹数ハ。リテイ，奇数ハ。リテイ，ハ。リテイなし 

• xl ， xl 6, x 32, x 64 クロックモード 

• ブレイクの生成と検出 

• パリティ，オーバーラン，フレーミングの各エラーの検出 
* 同期モード 

•バイト指向同期モ _ ド 

キャラクタ同期は，内部，外部のいずれも可能 
I または2個の同期キャラクタ 
同期キャラクタは6または8ビット 
同期キャラクタの自動挿入または削除 
CRC の生成と照合 
• SDLC / HDLC モード 

アポートシーケンスの生成と検出 
自動ゼロ挿入と削除 
メッセージ間での自動フラグ挿入 
ア ドレス フイー ルドの検出 
情報フィールドの端数処理 
CRC の生成と照合 

SDLC ループモードの EOP 検出によるエントリ（オンループ）と脱出 
• データ転送速度 

最大丨 .5 Mbits/sec (モノシンク，バイシンク） 

最大 375 Kbits/sec ( FM 符号化方式 DPLL ) 

最大 l 87 Kbits/sec ( NZRI 符号化方式 DPLL ) 


表2制御レジスタ 


• 読み込みレジスタ 


RR 0 

送信/受信バッファステータスおよび外部ステータス 

RRI 

特別受信条件ステータス，端数コード，エラー条件 

RR 2 

修飾割り込みベクタ（チャンネル B のみ） 

非修飾割り込みベクタ（チャンネル A のみ） 

RR 3 

割り込み保留ビット（チャンネル A のみ〉 

RR 8 

受信バッファ 

RRI 0 

雑ステータス，ループ/クロック情報 

RRI 2 

ポーレートジ I ネレータの時定数下位バイト 

RRI 3 

ボーレートジェネレータの時定数上位バイト 

RRI 5 

外部/ステータス割り込み情報 


*両チヤンネル共通の RR 2 レジスタは，ほかの7本のレジスタと区別すること 
書き込みレジスタ 


WR 0 

各種モードの CRC の初期化および初期設定コマンド。レジスタポインタ 

WRI 

送信/受信割り込みおよびデータ転送モードの定義 

WR 2 

割り込みベクタ（各チャンネルからアクセス） 

WR 3 

受信パラメータおよび制御 

WR 4 

送信/受信雑パラメータおよびモード 

WR 5 

送信パラメータおよび制御 

WR 6 

同期キャラクタまたは SDLC アドレスフィールド 

WR 7 

同期キャラクタまたは SDLC フラグ 

WR 8 

送信バッファ 

WR 9 

マスタ割り込み制御およびリセット（各チャンネルからアクセス） 

WRIO 

雑トランスミッタ/レシーバ制御ビット 

WRI 1 

クロックモード制御 

WRI 2 

ポーレートジェネレータの時定数下位バイト 

WRI 3 

ボーレートジヱネレータの時定数上位バイト 

WRI 4 

各種の制御ビット 

WRI 5 

外部/ステータス割り込み制御 


*両チヤンネル共通の WR 2， WR 3 レジスタは，ほかの14本のレジスタと区別すること 
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という関係が成り立ちます。つまり，ボーレートはその 
まま1秒間のパルス回数にほかなりません。たとえば， 
9600 bps であれば9600 Hz (もしくは 9.6 kHz ) のパルスを 
与えてやればよいわけです。パルスは通常はクロックジ 
ェネ レー タ により作り出します。 

SCC の基本構造を簡単に表したものを図2に示します。 
ここにある クロックジェネレータ で， ハ。ルスを 発生させ， 
ボーレートジェネレータを 通して シリアルコンバータに 
供給しています。 

通常，シリアル通信を行うときには，ボーレートに合 


わせてクロツクジェネレータでパルスを発振させません。 
前もって，必要とするパルスの数十倍以上のパルスを発 
振させておき，これを必要に応じて分周させて必要なパ 
ルスを得ます。パルスジェネレータはたいていは水晶発 
振素子を利用し精度の高いパルスを生成しています。水 
晶発振素子は，水晶に電圧をかけると電気的に振動を起 
こす性質を利用した素子です。 

振動回数そのものは，水晶に特殊なカツトを施し固有 
の共鳴振動数（通常は周波数で表す）を与えています。 
ですから，この素子は周波数を可変に発振しません。ま 


図1 SCC の動作図 



図3クロックジェネレータ 


図2 SCC の基本構造 


注 T は上りエッジ 
i は下りエッジ 



さらに％ 


1/4分周 


L 


さらに％ 


1/8分周 


1 


さらに 〆 2 


I /16分周 


分周は，原発振クロックを数えるだけなので,精度は原発振クロックに依存す 
る。 

分周は通常1/2，さらに1/2というふうに行い|結果1/2，1/4，1/8，1/16のパ 
ルスを作る。これは，回路を作るとき，パルスの上りエッジか下りエッジか 
を調べるだけでよいので簡単になり都合がよい。なぜかというと爾圧の上昇 
(もしくは下降）変化を検出するだけでよいからである 


J scc 内部 i 

3 4 

i 

パラシリアル 
コンパー^ 

: RS -232 C 

zj> 出カブロ矽 =3 

i 

i 

i 

i 

i 

i 

介 

ボーレートジエネ 
レ-^ 

— 一介 — 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

_ __1 


クロックジェネレー^ 


図4クロックジェネレータの発振パルス 

a . 理翌皮形_ 冬 — 一一 _ 一 — 一 


b . アナログ的に崩れた形 



c . タイミング的に崩れた形 
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シリアル•データ 


チヤンネル•クロック 


チヤンネル制御 
(モデム, DMA, 
その他） 


シリアル•データ 
チヤンネル•クロック 


チャンネル制御 
(モデム, DMA, 
その他） 


チャンネル 

A 


チャンネル 

B 


データ•ノ <ス 

パス•タイミング 
とリセット 

制御 

割り込み 


表4 WRO のレジスタ設定 


害き込みレジスタ0 ( WRO ) 



*ポイント•ハイ （ D 5 D 4 D 3 -00 1 ) のとき 


コラム1等価説明，もしくは嘘について 


今回の記事の中で筆者は「等価説明」という 
あいまいな記述を行っています。 これにつ いて， 
蛇足ながら少し説明をします。 

気づいている読者もいると思いますが，とき 
どき嘘の記述が文中にあります 。敝密には嘘と 
いうより，文章を明快にするために，事実を四 
捨五入して記述しているというべきかもしれま 
せん。 

今回の原稿では「2度めのときには WR 系と RR 
系の両方にマッピング…… j という表現をして 
いるところがあります。このあたりの機能はハ 


—ドウエア的にどういうふうに実現されている 
かは調べていません。また，知る必要のないこ 
とでもあります。実現方法はいろいろ考えられ 
ます。本稿での記述もそのひとつでしよう。 

実は，筆者は， SCC は コマン ドボートへ初回の 
書き込みが行われたときに， SCC は WRO に指定 
されたレジスタ番号を RR 系として認識し， コマ 
ン ドボートアドレスに RR の内容を無条件に書 
き込んでいるのではないかと予測しています。 

そして，2度めのアクセスが読み込みであれ 
ばそれで終了。もし，書き込みであれば，コマ 


ンドボートに設定された値を該当の WR に設定 
して終わりです。このように考えれば，簡単な 
ハード構成で同じ機能を実現できるはずです。 

ただ，先に述べたように，実際の実現手法は 
ソフトウェア技術者の観点ではどうでもよいこ 
とです。また，いま紹介した説明は，少しトリ 
ッキーで回路技術としては面白いですが，本来 
の SCC の動作説明からテーマが逸脱する傾向が 
あります。 

このような背景が害き手には存在すると思つ 
てください。 


た，逆に可変であるならば，当然固定ではないので精度 
上の問題が出てきます。 

このようなわけで， SCC に限らず，パソコンの通信処 
理は ，クロ ックジヱネ レー タで高い原発振を行っておき， 
これを分周して利用する方式をとります（図3)。 

原発振周波数は，さらに，目的のボーレートの最低16 
倍以上に設計しておき，最低でも1/16に分周して使うよ 
うにしています。これは，水晶発振素子の発振周波数固 
定の性質とは別に，電子回路的な問題からの配慮です。 

図4にクロックジ ヱネレ ータの発振するパルスを示しま 
す。 a は，理論波形です。実際にはトランジスタの動作 
図5 SCC のピン配罱 


遅延，電子回路自身の持つキャパシタ（静電容量）より 
必ず波形は鈍り歪み， b のような形に崩れます。また， 

形そのものは S まなくとも， c のように ON / OFF の比率 
(これをデューテイサイクルと呼ぶ）が崩れ，信号として 
は，大きく歪む場合もあります。 

このような理由により通信には，16倍ないし64倍のク 
ロックを供給するようになっています。 SCC においては， 
1，16，32，64倍のいずれかから選択できるようになっ 
ています。 

表3 SCC レジスタアドレスマップ（全レジスタ，闩 EAD / W 闩 ITE 可） 


FILE 


Ch Na 

レジスタ 

アドレス 

D 7 D 6 D 5 D 4 D 3 D 2 Dl DO 

備 考 


E 98001 H 

E 98003 „ 


コマンドポート 
データポート 

B 





E 9800 5„ 

E 98007 „ 


コマンドポート 
データポート 

A 





一三 in 三三三三一 


A a_at^_a^_a_a_^ms_a b b_b_b_b_s_b_b_b_b 

™i™= z =rrp 輝 11 丽腳 

^T _R w _R 


D7D6DSD4D3D2D-D0RDIWRABCEDCIINTINTIEIIEO 


11111111三二一三 


D„D 2 D,D fl 1 gWRA"BCES 





U 匚 □ 匚匚匚 □ 匚匚 UEUUU 匚 U 匚匚匚匚 

DPd'd'DrMIEOJE 


HPP 麗 
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SYNC , 

SYNCo 

8 ビット•モノシンク（送信） 

SYNC , 

SYNCo 

6 ビット•モノシンク（送信） 

SYNC , 

SYNCo 

16 ビット•パイシン^ 

1 

1 

12 ビット•パイシン^ 

ADR , 

ADRo 

8 ビット SDLC アト V ス 

X 

X 

4 ビット SDLC アトレス 


1 —送信 CRC イネーブル 
—— 送信要求 ( RTS ) 
—— CRC - CCITT / CRC - I6 
— 送信イネープル 
-ブ U —^送出 

送信ビットキャラクタ （ 5 ビット(以下)/キャラクタ） 
送信ビット.キャラクタ （ 7 ビット/キャラクタ） 

送信ビット•キャラクタ （ 6 ビット/キヤラクタ） 

送信ビット•キャラクタ （ 8 ビット/キヤラクタ） 


図5に SCC のピン配置を示しておきます。イメージを 
つかむ参考にしてください。 


SCC 制御の実際 


このように see は，メカニックな存在ですが，実際に 
は比較的簡単にプログラム制御できます。 SCC は X 68000 
上では， CPU のメモリ空間上の Oxe 98001から Oxe 98007の 

ア ドレスにマッピングされ ています。このメモリを I 売み 
書きすることにより自由に SCC を制御できるようになつ 
ています。表3に対•応表を示します。 

Oxe 98001, Oxe 98003は B チヤンネル，すなわち X 68000 
においてマウス専用として使用されているので，我々に 
SCC の各レジスタの詳細 


軎き込みレジスタ O ( WRO ) 


窨き込みレジスタ丨 （ WRI ) 


関係するのは， A チヤンネル用の Oxe 98005と Oxe 98007の 
アドレスとなります。 

コマンド ポート （ Oxe 9800 5) は SCC の制铜1用に使用さ 
れます。データポート （ Oxe 9800 7) は， RS -232 C の送受 
信データの受け渡しに使用します。送信するときにはこ 
こに送信データを書き込み， SCC へ渡します。受信のと 
きには，ここに受信データが格納されますからリ■ー ドす 
ればよいわけです。 

コマンドポートの制御 

SCC の制御は，表2の書き込み/読み込みレジ スタへ デ 
ータを設定して行います。 


書き込みレジスタ 2 ( WR 2 ) 



書き込みレジスタ 5 ( WR 5 ) 


~〇 7 f Dfi | D 5 I D 4 I D 3 f D z I D ,1 D 0 


窨き込みレジスタ 6 ( WR6 ) 

I D 7 f D 6 fD B n D „ I "577 D 2 |~DTf D (1 


害き込みレジスタ ( WR7 ) 

I D 7 「 D„ 1 dT[d. I^T[ D. |" 〇 7| D 0 1 


SYNCj 

SYNC s 

SYNC 15 

SYNC ,, 


SYNCs 

SYNC 4 

SYNGu 

SYNC 10 

I 


SYNCs 
SYNC3 
SYNC, 3 
SYNC 9 


SYNC ^ 

SYNCz 

SYNC I2 

SYNC a 


SYNC3 

SYNC , 

SYNC ,, 

SYNCy 


SYNC , 

SYNC 0 

SYNC ]0 

SYNC 6 

I 


SYNC , 

X 

sync 9 

SYNCs 

I 


SYNC „ 

X 

SYNC * 

SYNC , 


慊き込みレジスタ 9 ( WR9 ) 

I 〇 7 [ D 0 [ D r , |" D , |^Dj D 2 J D , [ D „ ] 


8 ビット•モノシンク（受信） 
6 ピット•モノシンク（受信） 
16 ビット•バイシンク 
12 ビット•バイシン^ 

SDLC フラグ 


リセットなし 
チヤンネル B リセット 
チヤンネル A リセット 
矯正ハードウェア•リセット 


' VIS (ベクタ•インクルード•ステータス） 

• NV (ノン•ベクタ） 

DLC (下位 チェーン， ディ セー ブル,セットで IEO -“ L ") 
MIE ( マスタ割り込みイネーブル） 

ステータス"『 ( V 4 V S V 6 ) /ステニタス f ( V 3 V 2 V ,) 

0 


-NC,NC,r> 
s s s A 


C3C3C3R3 

「SYNSYN r AD v 


sriii: 


riEr: 


C9COCOC2R6RC 

■ill 


^ ^ X ^ ^ 

sy'NSVNSYsyADAD 
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時定数上位 
バイト 


NRZ 

NRZI 

FMI (送移丨> 
FMO (送移 0) 


6 ビット/ 8ビット同期 
) i > —フ•モード 

アンダーランでアボート/ララ歹 
マーク/.ァイドル 
ボーリングでアクティブ ( GAOP ) 


• CRC ： Al セット I ( SDLC )/0 


TQ, 
— TC, 
—— TC 2 
一 TC 3 

- TC, 

- TC b 

- TC„ 

- TC, 

寄き込みレジスタ14 ( WRI 4) 


時定数下位 

パイト 


I D 7 i _ d 6 ] d 5 J d 4 [ d 3 i ' dJ D , f Do i 


軎き込みレジスタ 11 (WRI I ) 



•ポーレート•ジェネレータ•イネーブル 
-ポーレート•ジェネレータ源和 PCLK / 
•雨/要求機能モード 

-オート.エコー 
- ローカル•ルー■/パ 


ヌル•コマンド 

ェパーサーチ.モード ( DPLUg 動） 

クロック欠如リセット 
DPLL デイセーブ/レ 

DPLI ■クロック，ソースーポー レー ト_ジェネレータ 
DPLL クロック•ソースー RT ■元 
FM モード•セット 
NRZI モード•セット 


害き込みレジスタ15 ( WR 15) 


〇 7 J D a [ d 5 [ d 4 i d 3 1 d 2 T d , ] d 0 ] 


I 


-ゼロ•カウント IE 
- 0 

- DCD IE 
-シンク/ハン HE 
- CTC IE 

• 送彳言アンダーラン / EOM E 
-ブレーク/アポ _NE 


親み出しレジスタ丨 （ RRI ) 


[ D 7 [ D 6 |_ D 5 |_ D 4 [ D 3 [ d 2 I D , ] DoJ 


読み出しレジスタ 2 ( RR 2) 

I D ； [ D „ \~_ D b |' d , T D , [ d 2 |' d ,] D 0 ] 


読み出しレジスタ 10 (RRI 0) 


-全キャラクタ送出 
• 端数コード2 
-端数コード I 
-端数コード0 
• パリテイ•エラー 
-受信オー•パラン•エラー 
- CRC / フレーミング•エラー 
_エンド•オブ•フレーム （ SDLC ) 


割り込みベクタ 



* チヤンネル B では修飾される 


オン •■( U — ブ 
0 
0 

ループへ送出中 
0 

2 ク□•パ欠如 
I クロック欠如 


読み出しレジスタ13 ( RR 13) 

l _ D 7 f D , fD , I ' d , [ D 3 [ d 2 |" d ,] Do ] 


読み出しレジスタ丨 5 (RRI 5) 


TC b 

TCo 

TC 10 

TC „ 

TCu 

TC 13 

TC U 

TC 10 


時定数上位パイト 



0 

ゼロ •カウント IE 
0 

DCD IE 

シン?/ハント IE 

GTS IE 

送信アンダーラン / EOM E 
ブレーク/アポート IE 


see のわかりにくい点に， 1 バイトの コマンド ポート 
( Oxe 9800 5) だけを利用して，16本の書き込みレジスタ 
( WR 0- WR 15) t 9本の読み取りレジスタ ( RR 0- RR 15) 
を制御するこ t があげられます。 

SCC への設定は，2バイト命令です。コマンドポート 
に対して，2バイト連続して設定を書き込むことにより 
行います。 

まず，1バイトめの書き込みは，無条件に WR 0 レジス 
夕に書き込まれます。表4に WR 0 レジスタの設定うちわ 
けを表します。 

WR 0 レジスタの D 0~ D 2 ビットを見てください。実は， 
ここで，続く 2バイトめの書き込みレジスタを指定して 
いるのです。ですから， SCC に対する設定は，次の段階 


を踏みます。 

1) WR 0 に基本設定と，設定したいレジスタの番号を指 
定する 

2) 指定したレジスタに設定を行う 

この，一連の制御で理解しづらいのは，初めの書き込 
みでは， コマンド ポート （ Oxe 9800 5) は WROt して動作 
し，2度目の書き込みでは，別のレジスタになっている 
ということです。 

コマンドポートの制御/読み込み 

コマンドポートの使い方がだいたいわかってきたと思 
います0では，次に読み取りレジスタ （ RR 0 〜 RR 15) の 


FILE 


割り込みレジスタ10 (WRI 0) 


書き込みレジスタ12 (WRI 2) 


窨き込みレジスタ13 (WRI 3) 


|_〇 .- J D 6 [ D s [ D , |_ D 3 |_ D 2 |_ D , J Do J 

^ I 


|_ D 7 |_ D fi |_ D 5 I^J D ；) ] D 2 [ D , [ Do I 


D 7 [ D fl [ D 5 [ D , | D 3 IjJ D , j Do 




フアイル共有の実験と実践 1〇7 






















































































































































































































使用方法を説明します。 

さきほどは，コマンドポートに2バイト連続して書き 
込めば書き込みレジスタに設定できる t 説明しました。 
さらに，初回の書き込みで，2バイトめを設定する書き 
込みレジスタを指定する t 記述しましたが，厳密には， 
次に アクセス するレジスタを指定する t いうのが事実で 
す。レジスタを指定し，コマンドポートに書き込みが行 
われれば， WRO に指定したレジスタ番号は， WR 系とし 
て扱われます。逆に，読み取りが行われれば， RR 系のレ 
ジスタを指定したものとして働き，各 RR レジスタの内容 
を取得することができます。これを，シンボル的に表現 
すると図5のようになります。コマンドポートは1度め 
のときには， WROt して働き， 2度めのときには WR 系 
と RR 系の両方にマッピングされるわけです。そして，メ 
モリライトであれば WR 系，リードであれば RR 系レジス 
夕として動作するわけです。実際には，もう少し別の動 
きをしていそうですが，等価的にはこの説明で問題ない 
でしよう。 

各レジスタの詳細説明 

表5に SCC の各レジスタの詳細を示します。本稿の本 
来の趣旨に従うならば，ハードウェアの単なる仕様を多 
くの誌面をさいて掲載すべきではないかもしれません。 
しかし，利用する機能だけを紹介しても応用がききませ 
んし，やはり読者の皆さんにももっと SCC についての知 
表 6 SET232CO のパラメータ 

int SET 232 C ( MODE ) ； 
int MODE ； /• モード */ 

機 能 RS -232 C のモードを設定します。 MODE の内容と，各項目に設定できる 

値を次に示します。 

XX XX XX X 0 00000 XXX 

-ポーレート指定 


- XON 処理の有無 

-ビット長 

-パリテイ 

-ストップビット 

參 ビット長 
00 = 5 ビット以下 
01 =6ビット 

10 = 7 ビット 

11 =8ビット 
籲 XON 処理の有無 

0 =処理しない 
1=処理する 
聲ボーレー ト指定 
000 = 75 
001 = 150 
010 = 300 
011=600 
100=1200 
101=2400 
110 = 4800 
111=9600 

戻り値 MODE に-1を指定したときにのみ，前のモードを返します。 


•ストップビット 
01 = 1 
10=1.5 
11=2 
00 = 2 

♦パリテイ 
01=奇数 
11=偶数 

〇〇=バリテイなし 
10=ハ*リテイなし 


識をもってもらいたいと思い，あえて掲載しました。 

see プログラミングの実際 

これまで，延々 tsee の動作や仕様を説明してきまし 
た。ここでは実際にプログラミングをしてみましよう。 
読者の方はここまでで，資料の多さに困惑されたと思い 
ます。ですが，実際のプログラミングは簡単なものです。 
多くの機能があったとしてもそのすべてを使用するわけ 
ではありません。該当する必要な機能だけを簡潔にコー 
デイングすれば，驚くほどわずかなプログラムですみま 
す。もちろん，該当する機能をきちんと把握すること， 
これが精神 エネルギーを いちばん消耗するのはいうまで 
もありません。 

SCC の初期化 

まず， see の初期化からプログラミングしていきます。 
ここでは， Human 68 k に管理されている SCC を Human 68 
k から切り離さなければなりません。そして，切り離した 
あとは， SCC を自分のプログラム上から設定し直せばよ 
いわけです。 

リスト1がそのプログラム例です 0 関数 _ rs _ inz () の中 
で各種の初期設定を行います。 

この関数は，パラメータとして通信速度を指定します。 
ここに，0 (1200 bps ) から，6 (76800 bps ) までの値を 
セットし SCC を呼び出します。 _ rs _ inz () は諸々の設定と 
ともに指定速度に SCC を初期化します。 

1 ) RS -232 C の現在の設定の保存と初期化 
リスト1 「s inz () 


001: #define 
002：#define 
003 : 矣 define 
004: #define 
005 : sdefine 
006: *define 
007：#define 
008 ： 

009 : int mode ； 

OlOrint _spd_tbl(] 

011： /************* 

012:* _rs_inz 
013:* return : 

01 <]: 本 本 ; （拿》 

015 ： _rs_inz( spd ) 

016 : int spd; 

017 ： { 

018: _ mode = SET232C(-1 )； 

019 ： SET232C( 0x4c07 )； 

020 ： 

021: B_BPOKE(Oxe 9800 5, 0x03) ； /* 受 fg モードセット */ 

022: B_BPOKE(0xe98005, Oxel) : 

023 ： 

024 : 

025 ： B_BPOKE(0xe98005, 0x05) ； /« 送悟モート*セット */ 

026: B_BPOKE(Oxe980O5, Oxea ) ； 

027: 

028 ： 

029 ： B_BPOKE(Oxe98005, 0x0c ) ; /t ボーレートセット */ 

030 ： B_BPOKE(0xe98GC5, spd_tbl[spd ])； 

031 ： 

032 ： 

033 ： B_BPOKE(0xe 9800 5, Ox0d )； 

034 : B_BPOKE(0xe 9800 5, 0x00 )； 

035 ： 

036: B_BPOKE(Oxe 98005 ， 0x01)；/* ポーリング モードセヴト */ 

C37 : B_BPOKE(0xe98O05, 0x01 )； 

038 ： 

039 ： int_a_sts = B BPEEK( Oxe 88007 ); 

040 ： int_b_sts = B BPEEK( Oxe 88009 )； 

041: 

042: B_BPOKE( 0xe88OO7 f Oxle )； 

043 ： B_BPOKE( 0xe88OO9, 0x00 )； 

044 ： 

045 : return( O )； 

046 ： } 


=| 128, 63, 31,14, 6, 2, 0 )； 

韋章* t » t ** M ****«： (本 章****，本 

夺_匕 * 

sts * 

/* speed */ 


BPS 1200 0 
BPS2400 1 
BPS 4800 2 
BPS 9600 3 
BPS1920C *1 
BPS 38400 5 
BPS 76800 6 


IQS Oh'.X 1995.1. 













18 行目を見てください。 XC の標準ライブラ！；関数 
SET 232 C 0 へパラメータを 一 1に指定してコールしてい 
ます。 SET 232 C 0 は RS -232 C の設定を変更する関数です。 
ただし，パラメータに 一 1を指定すると，機能が変わり， 
設定ではなく現在の RS -232 C の設定を返します。ですか 
らここでは，現在の設定値をグローバル変数 _ mode に格 
納しています。この処理は，あとで仮想ドライブシステ 
ムを終了して SCC を Human 68 k に戻すときに必要とな 
ります。 Human 68 k に戻すときに当然 SCC を最初の状態 
にしなければまりません。 この i きのために ,最初の設 
定を保存しておくわけです。 

19行目は本来な〈てもよい設定です。 SET 232 C 0 にパ 
ラメータ 0 x 4 c 07 を与えて RS -232 C を初期化しています。 
0 x 4 c 07 は9600 bps , ストップビット1， XON 制御なしデ 
ータ長8ビットを表す値です。表6に SET 232 C 0 のパラ 
メータを示しておきます。 

実は，このあとに SCC に対して直に設定を行い， 
SET 232 CO で行った指定を翻していきます。なぜ，このよ 
うな設定を行うかというと基本的な設定を XC の ライブ 
ラリで行っておいて，要所要所を変更すれば，仮に設定 
し忘れの ミスが あっても先の SET 232 C 0 での設定力 f SCC 
にかかっ ている ので安全装置の役目を果たすからです。 
フェイルセーフへの 配慮と思って く ださい。 

2) 受信モードの設定 

21〜22行目で， SCC の受信モードの設定を行っていま 
す。21行目で，コマンドポート （ Oxe 9800 5) に B_BPOKE 
() を使ってバイトデータのメモリ書き込みを行ってい 
ます。 B _ BPOKE () は，やはり XC の標準ライブラリで， 
第1パラメ ータで指定したアドレスに第2パラメータの 


値をバイトデータ！：して書き込むものです。 

21行目では， コマンド ポートに 0 x 03 を書き込んでいま 
す。ここで，表3を参照してください。 コマンド ポート 
への最初の書き込みは自動的に WR 0 レジスタへの書き 
込みとなります。 WR 0 は基本設定と次にアクセスするレ 
ジスタ番号の指定を行います。ここでは，基本設定には 
ヌルを指定しており，特に何も設定していません。ただ 
し， 0 x 03, つまりレジスタを指定する下位3ビットに3 
(2 進法の011)をセットし，次のアクセスに WR 3/ RR 3 を 
指定しています。そして，22行目で，再び コマンド ポー 
卜に書き込みを行っています。ですから，自動的に WR 3 
レジスタに書き込みが行われたことになります。表5の 
WR 3 レジスタのところを参照してください。 WR 3 には0 
xe 3 を書き込んでいます。表5により，8ビットキャラク 
夕（データ長〉をセットしさらに受信機能をイネーブル 
表7各ボーレートに対するボーレートジェネレータの時定数 


ポーレート 

5 MHz の場合の時定数 

備 考 

76800 

0(0000,,) 



38400 

2(0002,,) 



19200 

6(0006,,) 

時定数 = 2 

5 X |〇 6 

9600 

I 4(000 E h ) 

x ( ポーレート XI 6)" 

4800 

3 I (00 IF „) 



2400 

63(003 F „) 



1200 

128(0080..) 

ただし， 

入カクロック （ PCLK ) を5 

600 

258(0102,,) 

MHz とし， 

データ速度の16倍のク 

300 

5 I 9(0207 h ) 

ロックを用いた場合とする。 

150 

1040 (0410,,) 



75 

2081 (082 Ih ) 




コラム 2 等価説明，もしくは嘘について Parti 


ちょっと脱線しますが，再び四捨五入的説明 
について。コラム丨に関するジレンマというの 
は，パソコン雑誌を見ていると必ず出てきます。 
筆者が，いつも疑問に思うものに8ビット CPU 
という記述があります。ちなみに代表的な8ビ 
ット CPU として Z 80 (別に6809でもなんでも同じ 
ですけど）の技術仕様を挙げてみます。はたし 
てこの石は8ビット CPU でしょうか。 

く Z 80> 

•アドレス空間=16ビット （0 〜 OxFFFF ) 

• データバス= 8ビット 

•各レジスタの幅=8ビット（ペアレジスタを 
利用したときは16ビット） 

•メモリ丨番地の幅= 8ビット 
基本的な仕様を見てみると，8ビットのとこ 
ろと16ビットのところが，混在しているのがわ 
かります。特にアドレス空間は完全に16ビット 
仕様になっています。もしも，アドレスが8ビ 
ット仕様であれば，アドレス空間は 0 x 00 〜 OxFF 
すなわち256番地しか存在できませんから実用 
には供さないでしょう。ですから8ビットとい 
えど，16ビットアドレスなのはよいバランスと 
いえます。 

結局， Z 80 には16ビットの側面もあり，完全な 
8ビット CPU とはいい切れません。厳密には8 
ビットのデータ処理と16ビットのアドレス空間 


をもった CPU ということでしょう。しかし，実際 
には少しばかり違うことを承知で，8ビット 
CPU とパチリと簡潔に表現（定義）しています。 

脱線しますが，よく 雑誌, 害藉での記事で「8 
ビットだから 64 K バイトのメモリ空間しかない 
……」といい切ってしまうのは，間違いです。 
このような記述があるならば，その文章のライ 
ターはハードのことを理解していないと見るベ 
きでしょう。 

このほか，いくつかの CPU も含め仕様を見て 
みましよつ。 

< MNI 6 I 3> 

•アドレス空間=16ビット （0 〜 OxFFFF ) 

• データバス=16ビット 
• 各レジスタの幅=16ビット 
•メモリ I 番地の幅=丨6ビット 
Note : 

松下製。どこから見ても完璧な16ビット CPU 
です。オフコンの CPU などに以前採用されてい 
ました。 

これは18086と同時期の製品です。 

く 18086 〉 

•アドレス空間=16ビット （0 〜 OxFFFF ) + 5ビ 
ットの複合指定 
• データバス=丨6ビット 
• 各レジスタの幅= 8/16ビット 


•メモリ丨番地の幅= 8ビット 
Note : 

No comment . 

く MC 68000〉 

•アドレス空間= 24ビット （0 〜 OxFFFFFF ) 

• データバス=16ビット 
• 各レジスタの幅= 32ビット 
•メモリ I 番地の幅= 8ビット 
Note : 

No comment . 

このように見ていくと， i 8086も MC 68000もす 
ベて厳密に丨6ビットといい切れないことがわか 
ります。 i 8086 は， 8ビットと16ビットの側 
面をもちます。 MC 68000にいたっては，8, 16, 
32ビットの各側面をもっています。さらに， 
MC 68000においても「メモリ I 番地の幅」はいま 
だに8ビットです。この幅は，メモリの番地 I 
つに振ったビット幅です。 

いかがでしょうか。この事実を踏まえると， 
n ビット CPU という具合にいい切るのは，かな 
りの心理的抵抗があります。ですが，実際には 
少々のことには目をつむり16ビットと定義して 
いるしだいです。 

このようなことは枚挙にいとまがなく，物事 
には必ず例外，特殊事情があり同様の事態を引 
き起こしていると思ってください。 


ファイル共有の実験と実践 log 








(許可）にしています。第5ビットを示すオートイネーブ 
ルは CTS/DCD によるハードウェアフローを有効にする 
ためのものです。 

3) 送信モードの設定 

25〜26行目では送信モードの設定を行っています。さ 
きの受信モードの設定と考え方は同じです。 

25行目でコマンドポートで WR 5 を指定し，26行目で 
WR 5 に Oxea (2 進法11101010)を書き込んでいます。こ 
の意味はまず表5の WR 5 レジスタの説明を参照してく 
ださい。具体的には， DTR 制御有効，送信ビットキャラ 
クタ8ビット（データ長），送信イネーブル(許可 )， RTS 
制御 ON に設定します。 

RTS 制御を ON にすると，送信データがないときには 
相手方に送信要求の信号を出すようになります。 

4) 通信速度の設定 

29〜34行目も同様です。29行目での設定値 0 x 0 c (10 進 
法で 12) は WR 12 レジスタを指定しています。 

また， WR 12 レジスタは WR 13 とペアになっています。 
ですから，33〜34行目で WR 13 に対して書き込みを行っ 
ています。 

WR 12, 13は通信速度を設定するレジスタです。ここに 
は， SCC のボーレートジェネレータの分周比を決定する 
時定数を設定します。時定数とはクロックジェネレータ 
から供給されたクロックパルスをカウントする回数のこ 
とと思ってください。クロックを時定数に従いカウント 
ダウンし，必要とする通信タイミング（速度）を決定し 
ます。 

図6に WR 12， 13とボーレートジェネレータの関係を 
示します。そして，時定数計算式を表7に示します。こ 
こには， 5 MHz のクロック供給と分周比を16に設定した 
ときの各速度の時定数をあわせて記載しておきます。 

実際の時定数は，10行目にある配列変数 _ spd _ tbl □に 
あらかじめセットしておきます。この値を，29〜30行目 
で WR 12 へセットしています。 WR 13 には，今回の場合常 
にゼロが設定値なので，33〜34行目でゼロを書き込んで 
います。 

5) ポーリングモードへのセット 

36〜37行目までで WR 1 へ1を設定しています。詳しく 
は表5の WR 1 の説明を見てください。送信割り込み，受 

図6 WR 12, 13とボーレートジェネレータの関係 



信割り込みすべてを禁止しています。ただ，例外的に外 
部/ステータス割り込みを許可します。外部/ステータス 
は DCD ， CTS ， SYNC などの各端子の割り込み受けつけ 
を行うものです。 

39〜43行目では， SCC ではなく MFP と呼ばれる割り込 
み制御用の LSI の制御を行っています。39〜40行目で，現 
在の設定を読み取り保存，そして，42〜43行目で割り込 
み設定を変更して SCC と CPU の間に割り込みで連動し 
ないように変更しています。 MFP に関する解説は，今回 
は割愛し，次回に送ることにします。 

SCC の使用終了，復旧 

ポーリングによる see 制御を行ったあとには，再び 
Human 68 k へ SCC を返却しなくてはなりません。 

リスト2に， Human 68 k への返却復旧の関数 _ x 68 
_ rcv () を示します。 

7~8行目で\¥1?1に，受信割り込みをイネーブル，外 
部/ステータス割り込みをイネーブルします。10~11行目 
は MFP の設定をあらかじめ保存しておいた変数 in し a 
_ sts , int _ b _ sts で上書きし，最初の状態に戻しています。 

さらに，12行目で駄目押しで Human 68 k の RS -232 C 設 
定ルーチン SET 232 C () で設定し直しています。変数 

mode はあらかじめ，保存しておいた RS -232 C の初期 
設定値です。 

1文字送出 

リスト3に SCC 直接駆動の1文字送出関数 _ rs _ out () を 
示します。 

この関数は，ハ。ラメータで指*定したデータを SCC を直 
接駆動し RS -232 C へ出力します。 

まず，15行目から22行目でループを構成しています。 
送信が成功するまで延々とループさせる構造をもってい 
ます。永久ループに陥らないように，100万回という野蛮 
な回数を設定しています。このあたりは，とくに根拠が 
あるわけではなく，安易に設定しています。本来ならば， 
タイマーかなにかを設定しておき，3秒以上送信できな 
いときにはタイムアウトするようにすべきでしよう。た 
だ，速度が命の特殊処理なので軽〈いなしています。 

ループ 内部の最初の行である16行目で， コマン ドポー 
卜 にレジスタ番号0を指定しています。次行17行目で コ 
マン ドポートを B _ BPEEK () 関数でリードしています 。 B 
_ BPEEK () は， XC の関数で指定したメモリ番地をリード 
するものです。これより，16行目で RR 0 レジスタを指定 
リスト 2 _x68_ 「 cv() 

袁本本本靠 《： « ： * 拿 « 零 ** 零龙本袁《本袁 * 拿拿 * 拿 * ««*tt 

002:* _x68_rcv() 通 fSfflO 込^日 * 

003: return : char , or sts * 

004 本 * <■* 本本 '**: 本本 * 尊 * 本本意尊 *** 拿 * 寒 ** 尊 * 客蓽 i 蓽 《****/ 

005: x68_rcv() 

006:1 

007: B_BPOKE(0xe98005 f 0x01 ) ； 

008 ： B_BPOKE(0xe98005, 0x11) : 

009 : 

010: B_BPOKE( 0xe 88007, int a_sts )； 

0L1: B BPOKE( 0xe 8800 9, int_b_3ts ) : 

012 ： SET232C( — mode )； 

013 : ) 
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し，17行目でこれをリードした形になります。 RRO に関 
しては表5を參照してください。 

17行目は，リードした値を 0 x 04 で論理積をとり， D 2 ビ 
ットが ON になっているかをチェックしています （0 x 04 
の2進値は，000000100)。もし， ON になっていれば SCC 
の送信バッファは空を意味します。したがって送信可能 
と見なし，データポート （ Oxe 9800 7) に送信データを書 
き込みます。これにより， SCC に送信データが転送され 
ます。 

また， SCC の送信バッファが空でなければ，前回の送 
信データはまだ相手に送られていないので，次のループ 
にはいります。 

1文字入力 

同様にしてリスト4に SCC 直接駆動の1文字入力関数 
rs in () を示します。 

この関数は， _ rs _ out () の入力版と思ってください。 

SCC より入力したデータを戻り値とします。 

まず，12行目から18行目でループを構成しています。 

ループ内部の最初の行である13行目で， コマンド ポー 
卜にレジスタ番号〇を指定しています。次行14行目でコ 
マンドポートを B _ BPEEK () でリードしていますから， 
RR 0 を指定，リードしたことになります。 

RR 0 に関しては表5を参照してください。 

14行目は，リードした値を 0 x 01 で論理積をとり， D 0 ビ 
ッ トが オンに なって いるかを チェックしています (0 x 01 
の2進値は，000000001)。もし， オンに なっていれば SCC 
の 受信 バッファには 受信データが存在して いる ことにな 
ります。したがって受取可能と見なし，データポート （0 
xe 9800 7) より，メモリリードを行えば， SCC より受信デ 
ータを受け取ることができます。これをやって いるの が 
15行目です。 

次回予告 

初め SCC ポーリング処理は，動けばいいだろうと考え， 
説明もなしにプログラムリストだけ掲載すればよいかと 
思っていました。結局，今回の記事を読んでもらえれば 
わかる！：おり，丹念にレポートすることになりました。 

すべての資料を掲載しておくことができなかったのが 
心残りですが，必要十分な知識を提供できただけでもよ 


しとしましよう。 （「 InsideX 68000」も併読するとなぉ理 
解が•深まるでしよう）。 

結果論ですが，本来の仮想ドライブの開発記事を逸脱 
することになったとしても，周辺用 LSI の制御方法をち 
ようどよ〈紹介できて自分なりに満足しています。これ 
を機会に，バソコンのハードウヱアに読者の方々が興味 
をもっていただけることを筆者は願ってぉります。 

さて，次回は今回説明できなかった MFP の扱いを解説 
していく予定です。そして，前回の DOS バージョン識 
別，そして今回の SCC の高速制御プログラムを仮想ドラ 
イブ システムに 組み込み，総括したいと思っています。 
参考資料 

「マイコンピュータ No 2 インターフェース LSI の研究 j CQ 出版社 
「 Z 80 ファミリ•ハンドブック j 額田忠之著， CQ 出版社 


リスト3 _「s out () 


001 ：/**/ 

蓽蓽摩本本*:本家家》« 家本本聿《«« 


003：« 
004 : « 
005 : t 


rs out 
in : c 

return : no 


R-S2 3 2C へ一文钱 ft 
送 


006 


本本！;本**:**本*<1；本*本本拿**本本拿袁窣拿:*;:*«»袁本***零家**拿 


007: _r3_out( c ) 
008: unsigned char 


009:1 

010： 

011 : 

012 : 

013 ： 

014 ： 


long 

int 

sts = 



c ； 


015: 
016 : 
0L7: 
018: 
019: 
020： 
021: 
022： 
023: 
024 : 
025: J 


for( 1=0 ； i<10O000OL ； i++ ) { 

B_BPOKE(0xe 9800 5, 0) : 

if( B_BPEEK(0xe980O5)iOx04 ) 【 

B_BPOKE(0xe98007, c) : /* l 文字送出 */ 

sts = 0; 
break; 


returni sts ) : 


リスト 4 _「s in () 


001:/**辜***拿本袁*农农*拿拿* •* 本*本家 <衰拿本拿拿本 ««« •專 •《 拿霍專掌霍摩 1 ： 

002:* _rs_in RS - 2 3 2 C —文字受信 * 

003:* return : char , or sts * 

拿****本* ttt 本家 t 本*拿*本京农本本本辜拿*** t */ 

005: rs_in() 

006:1 

007: long i ； 

008: int sts ； 

009 : 

010 : sts =-1 ； 

011 : 

012 ： for{ 

013 ： 

014 : 

015 ： 

016: 

017 ： 

018: } 

019 ： 

020: return( sts ); 

021 ：) 


i=0 ; i<lO0O000L ； i+> ) { 
B_BPOKE(0xe 9800 5, 0): 
if( B_BPEEK(0xe98005)40x01){ 

sts = B_BPEEK(Oxe 98007 )； 
break ； 


コラム 3 消費税導入で技術資料がなくなったわけ 


表5に載せた SCC の資料は，4年ほど前にシ 
ャープの液晶事業部（当時の X 68000 関係のソフ 
トハウス窓口，現在は名称が変わっています） 

の方からいただいたものの抜粋です。 

当時， X 68000 における高速データ転送技術を 
確立するために，資料を探し回っていたのを覚 
えています。結局， SCC 関連の書籍の一覧をシャ 
—プの担当の方から教えていただいたのですが, 
消費税導入にともなって市場からなくなってお 
り結局入手できませんでした。もう，読者の皆 


さんはすっかり消費税に慣れて10年昔日のごと 
く感じておられると思います。 

さて，なぜ消費税導入が SCC の書籍と関連が 
あるのでしょうか。実は消費税導入後多くの書 
籍が市場から消えたのです。これは，害籍に消 
費税を算定した値段をつけねばならなくなった 
からです。よく売れている書籍であれば問題は 
ないのですが，技術香のように特殊な（市場性 
のない）ものでは.消費税に対応した価格への 
変更ができず，結局のところ廃版もしくは処分 


という形で消えたと聞いています。このような 
わけで，今回は少し詳しく SCC 関連の資料を掲 
載しておきました（本当は全部掲載したいくら 
いです）。 

また，シャープの担当者からいただいた資料 
は， see の技術資料の一部抜粋というものでし 
た。オリジナルの出版物のタイトルなどは，恥 
ずかしながら不明です。このあたり了承くださ 

い0 

PS . 高木さん，お元気ですか！ 
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スーパースト U —卜 
ファイター II 2名 

X 68000 用 5 "2 HD 版 9 ,_円(税別) 


カプコン 


今月号からキャラ別紹介が始まったスバ n です。 
まだ持っていないキミ，これで遅れを取り戻す 
のだ！ 



ブ繫卜 



違法コピー防止啓蒙 
キヤンぺーンポスター 


10名 


日本パーソナルコンピュータ 
ソフトウヱア協会 

003(3253)9166 

パソコン違法コピーをしな 
い-あげない • 使わない， 
というキヤツチフレーズで 
作られたキヤンぺーンポス 
ター。千葉麗子ちやんです。 


愛読者モニタ 


モニタの応募方法 

希望するモニタ記号をとじ込みのアンケートはがきの左下の 
スペースまたは官製はがきに記入してお申し込みください。 
応募の際に使用環境について明記する必要はありませんが， 
当選された方には，モニタとして使用ののちレポートを提出 
していただきます。締め切りは199俾1月18日の到着分まで 
とし，当選者の発表は1994#3月号で行います。また，雑誌 
公正競争規約の定めにより，当選された方はこの号のほかの 
懸賞には当選できない場合がありますので，ご了承ください。 




電話番号 

データベース1名 
「黒船」全国版 


CD-ROM 版 

62,000円（税別） 


エンデパーズ 

303(3409)3600 

特集41ページで紹介した 
CD - ROM です。電話帳八 
ロー ページに掲載されてい 
る約5,000万件のデータを 
収録したものです。 


令 



(Mm 

着憑. 


プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすベてご 
記入のう元希望するプレゼント番号をはがき右下 
の スペースにひとつ 記入してお申 し 込みください。 
締め切りは1995年1月18日の到着分までとします。 
当選者の発表は1995年3月号で行います。また> 雑 
誌公正競争規約の定めにより，当選された方はこの 
号のほかの懸賞には当選できない場合があります 
ので，ご了承ください。 


3 


MIYA-NET 
特製カレンダー 

10名 


MIYA-NET 


MIYA - NET より今年も壁掛け力 
レンダーをいただ吉ました。綺麗な 
色の動物イラストです。 

MIYA - NET は， Z - MUSIC をサボートしている草の根 
ネットです。無料のネットですが，得られるもの 
があつたという方には，年間3,000円の寄付をお願 
いしています。 

アクセスは0048 (650) 1234 Tri-P CHXMIYA 



199 s 



4 


ソフトノ V ンク 
卓上カレンダー 

20名 


ソフトパンク 

1995年のカレンダー。今年は CD 
サイズのケース入りです。 


1月号プレゼント当選者 


BF-Card V 5 for x 68 k (石川県)川口聡（和歌山県)平野純 H スタ 
—ラスター（埼玉県)長崎望（静岡県)那須芳幸（大阪府)竹内孝雄 
0クイーン•ォブ•デュエリスト外伝(岩手県)佐藤学（埼玉県)半 
田将義（三重県)黒部浩孝（岐阜県)大塚京吾（福岡県）多和田真康0 
CD 「 KALEIDOSCOPE 」 （栃木県)大嶋靖浩（愛知県)武藤信行森本真 
0 CD 用キャリングケース 「 PAPARA 」 （京都府)奥山貴士 （大阪府)溝渕 
岡 IJ (岡山県)村上晃 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状況など 
により遅れる場合もあります。 
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[第 9 回] 


石の言葉，言葉の夢 


ダブルクリックのなくなる日 

Ogikubo Kei 

荻窪圭 


携帯電話を買った。ちょいと必要になったのと，それ 
から安かったからだ。本当に安い。ちゃんと身分証明書 
を持っていれば，申し込んだその場で (30 分くらいかかる 
けれども）電話番号ももらえる。加入料は3万円なにがし 
である。電話機は定価がだいたい7〜8万円である。そ 
れが，全部込みで，電話機の定価以下の値段で買えるの 
だ。いまはもっと安くなっているらしい。もうこれは時 
価状態だ。誰もが携帯電話を持つ時代かもしれない。 

だが，通話料は相変わらず，ダイヤル Q 2 並みに高い。 

6秒10円だったかな。8秒10円だったかな。このへんは 
タイプによって いろいろ あるのだけれども，これに加え 
て，月々の基本料金が4,000円とか7,000円とかか かる。 
これは高い。しかも，通話料はかけた人間が払うのであ 
る。 当たり前！:いえば当たり前だが，他人の携帯電話を 
コールす ると，その人がものすごい電話料金を取られる 
のだ。携帯電話を買う人間は「どうせ受けるのが中心で 
こっちからかけたりしないから， いいや」 って思ってい 
る。 事実，携帯電話からかけねばならないことは少ない。 
いざ自分が持ってみる！:，いろんなことに気がつく。 


たとえば，意外に使えない場所が多い，ってことだ。 
「携帯電話お断り」って喫茶店が増えてきたとかそういう 
わけではない。地下ではまずダメだ，ってことは承知し 
ている。地域である。カバーしている地域でも場所によ 
って，通じやすいところ t 通じにくいところがある。才 
フィス街や繁華街ではちよっと奥まったところへ行こう 
が，建物の中だろうが，たいてい大丈夫だ。余裕で通じ 
てくれる。小さな地域差が激しいのだ。聞くところによ 
ると， IDO より DoCoMo のほうがそういうムラは少ない 
そうな。悔しいよね。 DoCoMo が使える場所で IDO が使 
えないとなるとさ。 

電波が届かないときと，電源スイッチをオフにしてい 
るときは同じメッセージが流れる。電源が入ってないか, 
電波が届かない場所にいます，って内容だ。どっちかわ 
からないから困る。スイッチ切っていたでしよう，なん 
てあとでいわれてもなあ。ちようど地下鉄に乗っていた 
だけなのに。 

2番目には，意外に電池がもたない，ってこ！;。そり 
ゃそうだよな。常に受信状態で電波を受けているんだか 
らさ。たいていのモデルでは最も軽量のバ 
ッテリが付属してくる力*，これがまた，も 
たないのだ。1日もたない。いや，半日も 
てばいいほうなのである。仕方がないから， 
L サイズの大きくて重いパ，ッテリーを追加 
で購入する。これなら1日くらいもつが， 
今度は重くてかさばる。困ったものである。 
ノートブックパソコンと同じやね。 

3番目は，心臓によくない，ってこと。 
当たり前だがところかまわずかかってくる 



というのは心臓によくない。ドキッとする。 
電車の中だったりすると，周りの目を気に 
したりして。しかも，携帯電話を携えて歩 
く人がどんどん増えているために，人混み 
で呼び出し音が鳴ったりすると，みんな「自 
分ではないか」って思う。誰の携帯電話に 
着信したのかわからんのだ。先日，恵比寿 
のガーデンプレイスへ遊びに行ってみたの 



















































だが，視界の中に携帯電話所有者が6人はいた。カバン 
に入れて いる 人も含めるともっといただろう。これ以上 
普及したらすごいことになりそうだ。常に電話のベルが 
鳴り続ける雑踏なのである。これもまた心臓によくない。 
電話なんてキライだあ。 

4番目は，電話中は周りの目が消え去るということ。 
他人が街中や電車の中で携帯電話使っていると，「あい 
つ，こんなところで電話なんかして，恥ずかしくないの 
カリと思っていたのだが，しゃあないのだ。まず，かか 
ってきた電話を取らないわけにはいかない。取らないと 
鳴りっぱなしだし，うるさいからと鳴っている途中でス 
イッチを切る！;，かけてきた人に失礼だ。いったん取っ 
てしまうと，電話に集中しないと，周りの目なんて気に 
しているとちゃんと会話できない。周りはうるさいし通 
話音質もよくないから。集中すると周りは見えなくなる。 
人混みでもかまわずキスしてるカップルと同じなんだろ 
うね。相手に集中すれば周りなんてどうでもいいの。 

携帯電話にはいろいろと発見が多くて面白い。 

PDA が本当に実用化される頃はどうなっているのか 
ねえ，って，それはそのうち考えよう。携帯電話は PDA 
に統合されていくと思ってはいるけどね。 


ップル社が改良を加え，デスクトップのメタファー導入 
やマウスのボタンを1つに減らしてポップアップメニュ 
一の代わりにダブルクリククを導入するなどして，現在 
の パソコン 用ウインドウシステムの基礎が築かれた。 

それまでは UNIX の GUI を見てもわかるとおり，右ボ 
タンでポップアップメニューが当たり前だったのだ。で 
も， Macintosh はあえてそれをやらず（実際，初心者に 
Windows を使わせると，マウスにボタンが2つある，っ 
てことになかなか気づかないのだ），ワンボタンマウスに 
し，プルダウンメニューとダブルクリックですべてをま 
かなおうとした 。 Windows 原則としてそれを踏-襲して 
いる。 

だが，最近，「ワンクリック」で動作するボタンがどん 
どん増えているのだ。 

ワンクリックで動作するボタンというと，これもまた 
アップルの「ハイパーカード j が思い起こされるが，あ 
んな感じである。 

まずは，いろいろなアプリケーションにおいて，プル 
ダ'ウン メニューの 代わりに，よく使う コマンドを ボタン 
化してパ レツ トに並べた 「ツール パ レツト j や「ツール 
バー」 が流行する。これはワンタリックで作動するボタ 


#ダブルクリック危うし 

携帯電話の話はさておいて，パソコンの話。 

ユーザーインタフェイスである。いま，パソコンのユ 
ーザーインタフェイスが変わろうとしている。大袈裟だ 
けど。 

パロアルト研究所が開発したウインドウシステムにア 


ンだ。 

この頃はまだよかった。次の段階は初心者の取り込み 
でぁる 。パソコンを はじめて使う初心者にとってみれば, 
パソコンの 世界特有の ルールは 少なければ少ないほう 力す 
いい。そのひとつに「ダブルクリック」が挙げられたの 
だ。 

そもそも， シングル クリックは「クリックした対象の 
選択」であり，ダブルクリックは「クリックした対象の 
実行」であった。いわば，「選択」して「実 
行」する手間をはぶくために，「選択」した 
あとにもっとも頻繁に行われるであろう 
「実行」をワンアクシヨンで動作させるシヨ 
-トカットみたいなものだったのである。 

で，実行する以外に選択肢がないのであ 
れば，シングルクリックでそのまま実行し 
てしまってもいいではないか？ ってこと 
になる。 

そういうわけかどういうわけか，各社が 
初心者向けと銘打って出してきたマルチメ 
ディア系パソコンのほとんど力 ? ，シングル 
クリックでコマンドを実行できるシェルプ 
ログラム（シヱルが不謹慎であれば，簡易メ 
ニュー プログラム）をつけてきているのだ。 



illustration : Haruhisa Yamada 


ダブルクリック危うし，である。 
そもそも，この シングル クリックでなん 
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でも実行できる簡易メニューを標準搭載してきたのも， 
Macintosh なんだよね。 パフオーマシリー ズが搭載した 
At EASE が最初なのだ。 98 CanBe なんか， Macintosh と 
At EASE を意識したってのがアリア 1 ノなメニューを載 
せてきているほどだ。 

確かに，ダブルクリックは便利な概念であるけれども， 
いきなりマウスを握った人には難しい。でも，1日使え 
ばすぐ覚えられる類のものだ。それよりも，鬱陶しいの 
は，シングルクリツクとダブルクリツクのルールなき混 
在である。 

98 CanBe の場合，シングルクリックで起動する98ラン 
チって メニュー プログラムが付属してくる。アイコンを 
クリックする！:，それに応じたアプリなり何なりが立ち 
上がる。たとえば，そこでコント ロール パネルを起動し 
てみよう。すると，ウインドウの中に，アイコンが並ぶ。 
でも，コント ロール パネルは Windows のルールで動いて 
いるものだから，ひとつひとつのアイコンはダブルクリ 
ックしなければならないのである。見た目は98ランチの 
アイコンと変わらないのに，である。これは非常に鬱陶 
しい。 

さらに，シングルクリックで実行するとはどういうこ 
とか，というと，「クリックミス」が許されないというこ 
とである。間違えてダブルタリックすることは少ないが， 
間違えてシングルクリックしてしまうことは多い。ちよ 
っとマウスポインタがずれたとか，1回余計にクリック 
したせいで，2回目のクリックが別のアプリを起動して 
しまった L か， である。 Windows のような重い環境だ 
と，それが非常に多い。鬱陶しいのである。 

#1本指の世界へ向かろユーザーインタフェイス 

しかし，シングルクリックで動き出すアプリケーシヨ 
ン，というのは，非常にわかりやすい。これなら，マウ 
スを初めて持つ人でもとまどうことはない。確かにそう 
だ。ショートカット機能をボタンに割り当てて，1発で 
ことを済ませるのは非常に便利である。 

でも，この道はどこまで続くのだろうかと思うと，ち 
よっと気が滅入る。 

ピアノでも キーボート:^ イプでもいいけど，最初は誰 
もが1本指で鍵盤を叩く。慣れてくると2本や3本にな 
ったり，1本指でも いろいろ と技を駆使できるようにな 
るが，ちゃん！： 5本の指を駆使するにはそのための訓練 
が必要だ。 

パソコンのューザーインタフェイス もそう で， とうと 
う1本指の世界へ降りてきてしまったのだ。マウスボイ 
ンタが 手だとして，いままでの各種メニューやダブルク 


リックを駆使して効率的にマウスを使っていたューザー 
インタフェイスを3本指とすると，マウスを持ってボタ 
ンをただ押すだけ，というのは1本指でピアノを弾くの 
と同じである。 

今後，こういった1本指インタフェイスは増えていく。 
必ずもっといろんなところへ波及していく。概念として 
は正しいと思う。世の中のあらゆる装置が「ボタン」式 
になりつつ あるいま， パソコンの 画面がそうなっても不 
思議はない。ダブルタリックなんてモニタ内仮想世界で 
のみ通じる概念なのだから。鬱陶しいのは ルールなき 混 
在の過渡期だけかもしれない。 

あとは， MacOS や Windows からダブルクリックがい 
つ消えるか，ってと ころへ いくのだい。いつしか，ダブ 
ルタリックも伝説の技となってしまうのだ。わははは。 
普遍的な技はないのである。 

#もうひとつの流行「ドラッグ&ドロップ j 

シングルクリックのボタン形式と並んで，もうひとつ 
流行しつつあるのが「ドラッグ&ドロップ」である。な 
んでもかんでもドラッグ&ドロップできるシーンにして 
しまおうという動きだ。ァイコンのドラッグ&ドロップ 
から始まり，ァプリ内で選択した文字列やダラフィック 
をドラッグ&ドロッブできるようになり，アプリ内の別 
ドキュメント間でもできるようになり，別アプリ間でも 
できるようになりつつある。 Macintosh もドラッグ&ド 
ロップ機能拡張でもって，それに対応したァプリなら， 
なんでもかんでもドラッグ&ドロップできるようになら 
んとしている。たとえば，文書の一部をデスクトップ上 
にドラッグ&ドロップすると，その一部だけをファイル 
にして保存してしまう。逆に，デスクトップにあるファ 
イルをアプリケーションのドキュメントにドラッグ&ド 
ロップすると，そのファイルが挿入されるという技もあ 
る（そういえば， SX-WINDOW もそうだな）。 

将来，ダブルクリックが廃れていくとしても，それは 
ドラッグ&ドロップで補おう！：いう流れになると思う。 
ドラッグ&ドロップは，感覚的ではあるけれども，慣れ 
るまでは使いこなしにくい技だ。それがちよっとひっか 
かる力*,みなさん，よいマウスを使いましよう，ってこ 
とで，とりあえずお茶を濁すことになるのかもしれない。 
それが具体的に，どんな世界になるのか。今度考えよう 
(こればっか）。最近，パソコンなんて全然知らない OL が 
初めて一体型パソコンを触る，っていう，とある雑誌の 
企画に参加したおかげで，楼械慣れしていない人がどん 
な オペレーション をするか，ってのを目の当たりにした 
からね。一筋縄ではいかないことがよくわかったのだ。 





















新製品紹介 

X 68000 XVI 用アクセラレータ 

Xellent30 

Kioi Makoto 紀尾井誠 


X68000XVI を32ビット化するアクセラレ 
一夕です。 33MHZ のクロックでローカル 
RAM 対応ですから，ピークスピードは 
X68030 以上になる可能性もあります。 

# 

Xellent 30 は X 68000 XVI 専用のアクセラ 
レータです0要するに本体の CPU を引っこ 
抜いて代わりにアクセ ラレータ ボードを つ 
けます。すると，ボード上の68030が CPU と 
して使えるようになります。基本的な考え 
方は本誌で石上氏の作成しているものとだ 
いたい同じですが，68000モードとソフトウ 
エアで切り換えができたり， 256 K バイトの 
ローカル RAM を装備していたりと，製品 
としての完成度はかなり高くなっていると 
いえるでしよう。 

ボード上に搭載されている CPU は X 680 
30が使っているのと同じく 680 EC 030 
(40 MHz 版)です。ただし 68 EC 030 用のソケ 
ットが採用されていますので，68030に載せ 
換えるということはできません。 

本体のクロックを倍化しているので， 
16.6 MHz 時に CPU クロックは 33 MHz 相当 
となります。68882コプロセッサには別系統 
で 33 MHz が供給されています。特に明言は 
されていません力す，クロックアップ時には 
CPU のみ本体の CPU クロックの2倍で動 
作し， FPU は常に 33 MHz で動作すること 
になります。 

付属ソフトには起動時にどちらの CPU 
モードを使用するかという切り換えプログ 
ラム （ SRAM に常駐）とその メンテナンス 



Xellent 30 (製品版とは少し異なります） 


プログラムがあります。それだけあれば， 
あとは Human 68 k ver .3.0 が必悪な处理を 
すべて行ってくれます。 

使用する場合は，まず Human 68 k ver . 
3.0 のシステムデイスタは必ず用意します。 
それには CACHE . X が入っていますので， 
通常使用時には忘れずに CACHE ON に設 
定しておきます。また，せっかく FPU つき 
なのですから FLOAT 4. X も組み込んでお 
くとよいでしよう。 

ツールなどのソフトでは X 68030 で動作 
するのと同等のものがそのまま動きます。 

アクセ ラレータ 上で動作する ゲームは 
Human 68 k ver .3.0 以降を使用したものに 
限られます（または Human 68 k を使用して 
いないもの）。まあ，それ以前のものは従来 
のモードで動かせばよいのですから，まっ 
たく問題ないでしょう。 

X 68030 対応のゲームなら68030モードで 
も起動できます。スーパーストリートファ 
イタ ー II などの CPU を区別しているもので 
は当然68030として認識されます 。 FLO 
A 丁 4. X や REND 030. X ， XL/Image 030 
専用版のような68030とコプロセッサを必 
要とするものも問題な〈動作します。 

_ ローカル RAM について ■ 

SRAM といってもバツテリーバックア 
ップされて いる わけではありません。あく 
までも高速な RAM として使われて いる だ 
けです。 

この SRAM はメモリエリアの最後部 
( VRAM の直前）にマッピングされており， 
特殊な方法でプログラムやデータを読み込 
むことになります。 

ロー カ ル RAM ですから CPU とは32 ビッ 
卜のバス幅で接続され，こういったアクセ 
ラレータで致命的になるバスサイジングの 
ロスがまったくなくなります。さらに 
SRAM ですからノー ウェイト動作が期侍 
できます。事実，この SRAM 上にプログラ 
ムを置いて実行すればアクセラレータが本 
来持っている速度 （68030, 33 MHz ) でプロ 
グラムが処理されます。これは X 68030 より 
も速いモードです。 


ただし，容量が 256 K バイトとなっていま 
すから，なんでもかんでも ここに 読み込ん 
で実行するわけにはいきません。また，こ 
のエリアには DMA の効力が及びませんの 
で，実行するプログラムの選び方にも制限 
が出てきます。いずれにせよ特殊な方法で 
しかプログラムを読み込めませんので，現 
状では将来の拡張用と思っておいたほうが 
いいかもしれません。場合によっては IOCS 
ROM を ここにコピーしてパッチ 当てを行 
うことになります（なんかもったいない）。 

本体に 12 M バイトメモリフル実装したと 
きにはアドレスが重なることになりますが， 
この場合は通常の RAM がマスタされます。 

■ どの程度速くなるのか ■ 

ということで，核心にいきたいと思いま 
す。はっきりいって倍クロックで32ビット 
とはいっても，キャッシュが効いていない 
ときには通常の X 68000 XVI よりもわずか 
に遅くなります。バス幅やメモリのウェイ 
卜が入ることなどを考えると，まあしかた 
ないかなというところですが，石上版では 
「ちょっと速い」くらいにまでは持っていっ 
てるので，もうひとがんばりほしかった t 
ころではあります。 

図1は，お馴染み Stanford ベ ンチマー ク 
の結果です （ XCver .2.0, FLOAT 2 使用)。 
int で 10 MHz 機の3 . 54倍， float で2 . 45倍の 
速度になります。まあ， X 68000 XVI を10 
MHz で使って いる 人はいないでしょうか 
ら， 16 MHz 比だと int で1 . 96倍,: float で1 . 38 
倍となります。 

ざっと見て，普通の演算などをやらせた 
ときは XVI の2倍程度の速度になります。 
画面表示などの I / O 処理が入ってくるとま 
た違ったことになりますが，だいたい XVI 
と X 68030 の中間的な速度です。 

X 68000 XVI の通常の使用状態でパワー 
不足が感じられる局面はそう多くないでし 
ょう。パワーを使う事態，すなわち大規模 
な プログラムの コ ン パイ ル や TeX の 作業， 
LHA の圧縮……こういった作業ではアク 
セラレータはフルにその実力を発揮します。 

それ以外でパワーの足りないところとい 
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えば，やはり SX - WINDOW 関係でしよう。 
さっそく SX - WINDOW を立ち上げてみま 
しよう。見た目にはそれほど速くなった感 
じはありませんが……。これは VRAM への 
アクセスはほとんど高速化されな いこと力す 
原因でしよう。しかし，内部処理自体は軽 
<なっているはずです。 

とりあえず SX - WINDOW 上での画面書 
き換えの速度を評価するため SX-BASIC 
でベンチマークテストプログラムを作成し 
ました。これは一定回数の パターン 表示を 
繰り返した t きの時間を計るものです（リ 
スト 1)。なお， SUZUME . PT 4 は1994年3月 
号に掲載されたものを使用します。 


結果は以下のとおり（単位は1/100秒)。 


X 68000 XVI 

16 MHz 

9774 

Xellent 30 

33 MHz 

5885 

X 68030 

25 MHz 

3871 


VRAM の アクセス に一定の負荷がかか 
るので目に見えて速くなることはなくても， 
重ねあわせ処理などの負荷が高いところ 
(このテストのような）ではそれなりに威力 
を発揮しそうです。 SX - WINDOW の場合， 
「速くなる」というより「重くならない j と 
いった感じでしようか。 

そのほか， PCM 8 でフル PCM の曲を演奏 
していても通常の X 68000 XVI より速い状 
態を維持できます（データの程度にもよる）。 

他機種への対応 

今回の製品が X 68000 XVI 専用というの 
は，主に基板形状の問題によるもので，10 
MHz 機に ついて も機種ごとに別基板のか 
たちで対応していく予定があるようです 
(ただし， CPU 直付けの X 68000 Compact に 
ついては対応は不可能)。 X 68000 は外見的 
にはほとんど変化のないデザインでしたが， 
内部配置は機種ごとにまるで違っていまし 
たからどうしても共通化は難しいようです 
(仮に全機種で共通の基板にするとすると， 
H . A . R.P くらいの大きさに収める必要があ 
ります）。さらに，初代機の場合は対応でき 
ないか，対応できたとしても，ぉそらく拡 
張スロットが1個使えないという状況にな 
るは一 9 てす。 

さらに，保証はされていませんが ， CPU 
にはわざわざ 40 MHz のものが使用されて 
いますのでだいたい本体の CPU クロック 
で 20 MHz 程度までは動作するようです。24 
MHz になると CPU より先に周辺回路がこ 
けます。クロックアップ実験は今回行いま 
せんでしたが，経験的にいって， XVI の場 
合はクロックに正比例して パフォーマンス 
が上がると思ってよいでしよう。クロック 


アップ改造はおすすめはしませんが，現時 
点で 24 MHz にしている人はクロックダウ 
ンの準備をしたほうがいいかもしれません。 

■ 問題点 ■ 

CPU が68030化することと，高速化する 
ことでいくつかの問題点が挙がってきます。 
だいた い CPU のク ロック アップと同じ条 
件ですので，それと同じような障害が発生 
することが予想されます。 

よく知られているものに電源 OFF 時に 
FD のイジエクトができなくなるといった 
ものがあります（イジエタトが完了する前 
に電源が落ちる）。 これにつ いては IOCS 
ROM にパッチを当てて対処することは不 
可能ではありません。 

ソフトウエアの互換性を見てみましよう。 
X 68030 で支障のあるソフトの大半は Xel 
lent 30 でも支障があります。すでに多くの 
ツールが X 68030 に対応しているので，現在 
使用中の環境をそのまま移しても問題が現 
れることは少ないと思われます。編集室で 
使ってみた限りでは， Xellent 30 のみで問題 
になるソフトというのはありませんでした。 

X 68030 導入への注意と同じものにはな 
りますが，念のため，考えられる問題点を 
挙げてみましよう。 

68030 CPU にはキヤッシユがありますの 
で自己書き換えするプログラムでは動作が 
おかしくなることがあります。代表的なと 
ころでは LZX で圧縮された ツールな どが 
動作しないことがあります。 

ラスターコ ピーがこけて スクロー ルする 
と画面にゴミが残ったりするのは CPU が 
高速すぎるのが原因です。適当な対処をし 
ていないツールでは画面が壊れてしまいま 
す （ X 68030 で動けばほぼ大丈夫)。 

話では SxSI でフ オーマット された ハー 
ドデイスタをアクセスするときに問題があ 
るということですが，すでに対応パッチプ 
ログラムも作成されています。 

こういったもの以外の，プログラムの実 
行などの本質的な動作については特に問題 
がありません。日頃から，使用するシステ 
ムはできるだけ新しいバージョンのものを 
揃えるということに注意していれば問題は 
起こらないでしよう。 

ハード的な問題点は，基板取り付けの安 
定性だけでしよう。アクセラレータの基板 
は CPU ソケットでのみ固定されています。 
ですから，アクセラレータを装着したまま 
持ち運んだりした！：きに大きな振動が加わ 
ると接触不良になる可能性もあります。す 
る人はいないと思いますが，本体を横向き 


に置いたりするのもぉすすめできません。 

普通に設置して使っている分にははずれ 
るようなこ！:はありません。長時間の連続 
運転でも安定して動いています。 

■ 最後に 

価格は59,800円（税別）ということで， 

まあまあのコストパフォーマンスだと評価 
できます。店頭価格ではもう少し安くなる 
ことも考えられますので，かなりぉすすめ 
のボードといってもいいでしよう。 

そして，なによりうれしいのは，どうも 
最近ノ、ー ドウエア関係の新製品は遅れがち 
になることが多いのですが， Xellent 30 につ 
いては12月末あたりにはすんなり出てきそ 
うだということです。 

さて，ここまで読んで 「10 MHz 機種に接 
続することは不可能なのか？」という疑問 
を抱いた人もいるかと思います。東京シス 
テムリ サーチで X 68000 EXPERT のメイン 
基板を取り出し，無理やり装着したところ 
動作が確認されたようです。この場合は20 
MHz 動作になります（本体の2倍)。しか 
し，ちゃんとした対応版が出てくるはずな 
ので早まったことはしないでくださいね。 
Xellent30 59,800 円（税別） 

東京システムリサーチ 00425(28)1824 

図1 Stanford ベンチマークの結果 



X 68000 X 68000 XVI Xellent 30 X 68030 


U スト1 


▼ Window Size ( 600,300 ), 0,0, 〇 , graphic test 
mt tin,w 

di() 

tim=A_line(&haOaf) 
repeat 

Bitmapl.move=w t 56,0,0 
w=w+3 

until u>400 
? A_line(fchaOaf)-tim 
ei (T 

end 

▼1,Textl (0,4,592,296),0,0,0,0,3,0,0,1, 

func Textl_Click() 

endfunc 

▼ 8,Bitmapl (0,56, 356,184 ),0,0,0,0,suzume.p い 1 
func Bitmapl_Cliok() 

endfunc 

▼ 8 , Bi tnmp2 (50,56,356, 184) ,G,0,0,0, suzume . pt'l 
func? Bitroap2_Click() 

endfurto 

▼ 8 ， Bi tmap3 (100,56,35 6,18 ‘" ， 0,0, 0,0, suzume . pt.4 
func Bitmap3_Click() 

endfunc 

TB,Bitmap4 (150,56,356, 184 ) , 0,0,0,0, suzume. pt4 

func Bitmap4_Click() 

endfunc 

▼ 8•Bitmap5 (200.56.356.184),0,0,0,0,suzume.pt4 
I'unc Bitmap5_Click() 

endfunc 

▼ 8,Bitraap6 ( 250,56,356,184 ) , 0,0,0,0, suzume. pt4 
func Bitmap6_Click() 

endfunc 

▼ 8 »Bi tinap7 (300.56,356 ， 184) ( 0,0,0,0, suzume. pL-| 
func Bitmap7_Click() 

endfunc 

▼ 8, Bitmap8 (350,56,356,184) , 0,0,0,0, suzume. pt4 
func Bitmap8_Click() 

endfunc 
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ENIINEL 


く 対応機種 一覧〉 籲 MZ -80 K / G /700/1500 # MZ -80 B / 
2000 _ MZ - 2500 /286 I 籲 X I #X I turbo /2# PC -8001/ 
8801/88 • SMC -777 /C • PASOPIA /5 # PASOPIA /7 • 
FM -7/77 /AV • MSX /2/2 +/turbo R • PC -286/386/486 / 
9801 /98/982 丨 • X 68000 /X 68030 

掲載されたプログラムの利用には各機種用の S-OS 
" SWORD " システムが必要です。 


ていただいている方には申しわけありませ 
んが，このような事態に至ってしまいまし 
た。 

しかし，いい作品が投稿されれば，掲載 
るというこれまでのスタイルは変わりま 
せん。ただ，掲載できる作品がない場合に 
,このように THE SENTINEL のみと 
ることをご了承ください。 

もちろん S - OS への投稿募集は継続しま 
し，いい投稿作品はどし掲載します。要 
するに，掲載するペースが落ちるだけです。 

もしも現在，投稿を目的に作品を制作さ 
れている人がいましたら，あきらめずに制 
作を続けてください。 

ページは少なくなっても，この THE 
SENTINEL のコーナーが消滅することは 
ありません，念のため。 


||| 川川|"""11"""0し M こ本編なし 111 " 1 " 1 川""" 111111 

以前からもがき続けてきた全機種共通シ 
ステ ム〇 今回， ついに 本編なしの THE SEN 
TINEL のみとなってしまいました。 

いままで，なんとか毎号掲載することを 
目す旨してきましたが，「シューテイングゲー 


ム作成法」の上杉氏が行方不明となり，原 
稿の依頼が不可能となって，ネタ切れとな 
ってしまったのです。 

Oh!X 編集部で S-OS を使っている，また 
わかるスタッフもおらず，投稿作品もなし， 
現実問題として「ない袖は振れない」状態 
です。 

毎月 ， THE SENTINEL を楽しみにし 


iilillllillll MOOK 化はどうなる？ i "" h 川川 

本編がなくなってしまう。そうなると気 
になるのが S-OS “ SWORD ” MOOK 化計 
画。まさ 力％ 本編のネタ切れを いいこと に 
自然消滅を計る気では？と考える人がい 
るかもしれませんが',そんなことはありま 


S-OS “SWORD” MOOK 化収^?定リスト 


マシン語 


X 6 I 部：デバッキングツール TRADE 

X 74 部：ソー •スジ エネレータ S 0 URCERY 

〇 77部：高速エディタアセンブラ REDA 

〇 93部：リロケータブルフ ォーマッ トの取り決め 

〇 96部：リロケータブルアセンブラ WZD 

〇 90部：超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

097部：リンカ WLK 

〇 99部：ライブラリアン WLB 


インタプリタ雲語 


〇 28部 ： FuzzyBASIC 
〇 85部：小型インタプリタ言語 TTI 
〇 92部：インタプリタ言語 STACK 


コンパイラ! 


〇 44部： FuzzyBASIC コンパイラ 
〇 60部：構造型コンパイラ言語 SUNG 
〇 81部：超小型コンパイ 5 TTC 
089部：超小型コンパイラ TTC + + 

〇 106部：実数型コンパイラ REAL 


エディタ 


〇69部：超小型エディタ TED -750 


〇36部：アドベンチヤーゲーム MARMALADE 
X4 鄕 ： INVADER GAME 


〇41部 ： TANGERINE 

〇62部：シミュレーシヨンウォーゲーム WALRUS 
〇 82部： TTC 用パズルゲーム TICBAN 
〇 86部： TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

〇88部 ： SLANG 用ゲーム WORM KUN 
〇94部： STACK 用ゲーム SQUASH 
〇103部：ダイスゲーム KISMET 
〇104部：アクシヨンゲーム MUD BALLN ， 

〇 113郡 ： MORTAL 
X 丨丨5部 ： LINER 

〇116部：シミュレーシヨンゲーム P 0 LANYI 
X 117部：力ードゲーム KLONDIKE 
〇 125部 ： SLENDER HUL 
〇 129部 ： BUCK JACK 
〇 1 33部 ： REVERSI 
〇 135部： 7並べ 
〇 151部： B - GALEJS 2 


開発ツール 


〇 35部： MACINTO-C 

X 37 部：テキアベ作成ツール C 0 NTEX 

〇 48部：漢字出カパッケージ JACK WRITE 

〇 78部： Z 80 浮動小数点演算パッケージ SOROBAN 

〇 79部： SLANG 用実数演算ライブラリ 

〇 1 10部： SLANG 用 NEW フアイル入出カライブラリ 

〇 II 9部： C 0 MMAND .0 BJ 

〇 123部：グラフィックライブラリ GRAPH.LIB 

〇 124部： 0- EDIT & M 0 DCNV 

〇 145部 ： VGCS ver 0.30 


以上のリストはジャンルごとに分けて，「フリー許可掲載部：アプリケーション名」の順に構成してあります。 


せん（もしもそんなことをした 
ら，編集部に爆弾を仕掛けられ 
そぅ）。 

せっかく，フリー ソフト 化に 
多数の読者の協力をいただき， 
マニュアルまで 打ち込んでもら 
ったので すから，皆さんの努力 
を無にするわけにはいきません。 
マニュアルの ほうは順調に返送 
されてきているので，少し時間 
はかかると思いますが，順次ま 
とめていきたいと思っています。 

それから，締め切りを過ぎて 
協カスタッフに応募していただ 
いた方もちゃんと，スタッフと 
して登録はされていますので安 
心してください。一応，第1段 
階の発注が終わっただけですの 
で，また新たにマニュアル作成 
の必要ができた場合には優先的 
に連絡致します。 

もしも，気長に待っのが嫌な 
のであれば，アンケートハガキ 
にをの旨ご記： Md うえ返送して 
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XI 用不揮発性外部メモリ 


ください。 

nmiiin フリ ー ソフト化ありがとう _■ 

次に，新たにフリーソフトとして協力し 
ていただいたものを発表します。 

まず，個性的でコンパクトな言語を発表 
してくれた平井真二氏です。 

第81部超小型コンハ 0 イラ TTC 
第85部小型インタプリタ言語 TTI 
第89部超小型コンパイラ TTC + + 

第92部インタプリタ言語 STACK 

どれも，ちょっとした ツール 作りに威力 
を発揮する言語たちです。平井さん，ご協 
力感謝します。 

次に，片岡正博氏です。いままで発表し 
たゲーム3本の，フリーソフト化に協力し 
ていただきました。 

第36部アドベンチャーゲーム 
MARMALADE 
第41部 TANGERINE 

第 62 部シミューレーシヨンウオーゲーム 

WALRUS 

片岡氏は Oh ! X を卒業してしまったとい 
うことですが，これらの投稿作品が掲載さ 
れたことが'自信となり，とあるソフトハウ 
スで元気に働いているそうです。ちょっと 
寂しい気もしますが，がんばっていいゲー 
ムを作ってくださいね。 

最後は S - OS ューザーズクラブで，現在 
もガシガシ活動を続けている黒木淳一氏。 
彼が発表した， 

第123部グラフ ィ ックライブラリ 
GRAPH . LIB 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 
以上のアプリケーシヨンを コピー フリーと 
していただきました。 

「現在，第7回 CGA コンテスト に向けて S - 
KALGo SYSTEM を開発中です。さらに 
GRAPH . LIB ，0- EDIT，MODCNV が大き 
〈パワーアップする予定です。あと今年中 
にとりあえず，新 マニュアルを 完成させる 
つもりですが，ダメですか？ あ，それか 
ら Lovers の奥野さんが， GRAPH . LIB のポ 
リゴン部だけをパワーアップした POLY . 
KIT を 制作しているのですがすごいです 
よ 0 あの スタークルーザーが 動き（しかも 
クレイジーシェーデイング で），そのうえと 
ても速いです」 


なんだか，すごそ 
うな内容のハガキ。 

担当者としては，ぜ 
ひとも現物を見たい 
ですね。それに「ダ 
メですか？」なんて 
消極的な態度はいけ 
ません。自信をもっ 
て投稿してみてくだ 
さい。 

そして， POLY . 

KIT も気になると 
ころ。黒木さん， 

GRAPH.LIB の新 
バージョンとともに期待して待っています。 

川 miimmm 川 11111 # よ * 3 (^ 胃 fzriHiiimimiiimiimiiii 

ここで， S - OS ユーザーズクラブから怪 
しげな包みが届きました。なになに……中 
身は， XI 用不揮発性外部メモリ？ 一緒に 
送られてきたボードを見ると，なかなかし 
っかりした作り。ぜひ， Oh ! X で紹介して広 
く XI ユーザーに 見てもらいたといいう こ 
となので，ここに紹介します。 

S-OS ユーザーズクラブでは，オリジナ 
ル「XI用不揮発性外部メモリキット」の配 
布を行います0特徴は以下のとおり。 

1) 純正 EMM 上位コンパチ 

2) X1 の電源を切っても内容は消えない 

3) EMM からの IPL が可能 

4) 容量 1M バイトまで増設可 

配布価格は，基板のみが 5,8Q[) 円，基板+ 
パーツ （ RAM512K バイト）が18,000円で 
す。入手希望の方は，住所，氏名，と必要 
セットを明記のうえ，80円切手を同封して 
下記までご連絡〈ださい0折り返し，案内 
状を送付します。ただし，希望者が20名に 
満たない場合は，配布できませんのでご了 
承ください。 

〒536大阪府大阪市城東区鴨野東 1-13-18 

森喜一郎 

現役で XI を使いこなしている人で，興味 
のある方は問い合わせてみては？ 

111111111111111111111 iS-OS(T)^^iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 

結構，つらい状況になってしまった全機 
種共通 システム。 はっきりいって， s - os の 


活動自体，個人 サークルの ほう力 5 '，活発的 
な動きを見せています。 

そこで，これからの THE SENTINEL 
では，現在 S - OS ， Z 80 で活動を行っている 
サークルから の情報を積極的に掲載します c 

会員募集でもかまいませんし， 「こんな 
もの作ってみたんですけど ， THE SENTI 
NEL で紹介してもらえませんか？」などあ 
りましたらどんどん，投稿してみてくださ 
い。今回の S - OS ユーザーズクラブのよう 
な，ハードを配布したい，というようなも 
のも考慮します。 

つまり ， THE SENTINEL を Z 80 ユーザ 
一のための交流の場として開放します。 
Z 80 をまだ現役で使っている方は，ぜひ，開 
放された THE SENTINEL を活用してく 
ださい。投稿をお待ちしています。 


1994■インデックス 

■ 94 年 1 月号 - 

第 139 部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座⑵ 

■ 94 年 2 月号 - 

第140部 YGCSver .0. 20 ユーザーズ マニュアル 

第 141 部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （3) 

■ 94 年 3 月号 - 

第 142 部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (4) 

■ 94 年 4 月号 - 

第 143 部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (5) 

■ 94 年 5 月号 - 

第 144 部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (6) 

■ 94 年 6 月号 - 

第 145 部 YGCSver .0. 30 

■94 年 7 月号 - 

第 146 部 シューティングゲーム作成講座（ I ) 

■ 94 年 B 月号 - 

第 147 部 シューティングゲーム作成講座 (2) 

■ 94 年 9 月号 - 

第 148 部 怪しい Z 80 の使い方（テクニック編） 

■ 94 年10月号- 

第 149 部 怪しい Z 80 の使い方（未定義命令編） 

第 150 部 シューティングゲーム作成講座 (3) 

■94 年 11 月号 - 

第 151 部 B - GALETS 2 

■ 94 年 12 月号 - 

第 152 部 シューティングゲーム作成講座 (4) 
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第 BB 回知能機械概論 ——お茶目な計算機たち 


「マルチメディア」とし、う言葉の奥に 


[ _「万能=酿だず」/ 

まずはマルチメディアという言葉です。 
いろいろな場面で使われます。いろいろな 
意味があるのでしょう。言葉の定義からい 
えば複数のメディア（媒体）ということで終 
わってしまうのでしょう力％それだけでは 
終わらないところがこの世の中です。 
「複数の」メディアとわざわざ表現する場 
合に隠れている気持ちは「単数ではないん 
だエラいんだぞ j ということです。いうま 
でもなく，従来はひとつのメディアだった 
のだけれども，今度はそういう制限がなく 
なって複数のメディアが使えますよという 
ことですね。 

しかし，マルチメディアという言葉にバ 
ラ色のィメージをもたせて使われている場 
面でちょっと気になってしまうのは，複数 
にすれば本当によいのかということです。 
むろん，原理的にはマルチはモノ/シングル 
を含んだ概念ですからマルチがいいのに決 
まっているという理屈も成り立ちますが， 

そう簡単には割り切れません。 

そもそも，メディアというものは人間に 
とって総体としてはマルチであるのが自然 
であるという前提があります。人間の五感 
は統合化されて使われるのが本来の姿であ 
るということです。だから，あらためて1 
つが2 つや 3 つに なったからといって， マ 
ルチというほどのことがあるのかというこ 
となのです。 

そして，モノ /シングルにわざわざ限定し 
ている環境にも，それなりのきっちりとし 
た意義が見出せる場合もあるのではないか 
と思ってしまうのです。単に無思想にメデ 
ィアの本数をいくつか増やすのではむしろ 
逆効果となる場合があるのではないか!:感 
じます。 

基本的には，どんな場面でもなにかする 
ときにメディアは多く，また複合化/統合化 ■ 
されていたほう力 ? ，情報伝達の効率から考 
えてもベターだというのは正しいでしょう。 
しかし，そのときの状況において，もっと 
も適したメディアというものがあります。 
12〇 Oh!X 1995.1. 


そして，そのまわりを補助するメディア群 
が柔軟に構造を変えてくれるようなもので 
ない！:，「万能=役立たず」という相変わら 
ずの等式の具体例をまたひとつ増やしてし 
まうのではないか t 思うのです。 

I How Computers Works / 

r How Computers Worksj と L 、フ Macintosh 
用の CD - ROM が，きわめてマイナーな雑誌 
のプレゼントに当たって送られてきました。 
このソフトは計算機がどういうふうに動く 
のかという原理をハードウェア面を中心に 
学習するものです。かなり期待をこめて実 
行したのですが，結果からいうと，それほ 
ど期待に沿うものではありませんでした。 

計算機を構成する各要素について音声や 
文字によって順番に筋道だてて詳しく説明 
してくれます。それなりにためになるもの 
なのでしょう、。ただ，基本的には，動かな 
い写真がボンと画面に出ていて，それに対 
する説明が音声で続くというパターンで， 

もう少し気がきいてもいいんじゃないのと 
感じます。 

マンツーマンで 人からなにかを習うとし 
ましょう。その場合，写真1枚を出して長々 
と一本調子で説明しませんよね。相手の理 
解度に応じて話すスピードを変えたり，話 
をはしょったりしますね。 

そういった学習者に対するアダプティブ 
な（適応性のある）ところがこのシステムに 
は欠けているのです。アダプティブになる 
には当然インタラクティブ(対話的）である 
ことが必要条件です。学習者の状態をきめ 
細かにつかむには，学習レベルに関するデ 
ータを適宜^ I 集しなければならないからで 
す。 

人が人に教える場合の コ ミュ ニケーシヨ 
ンは，いちいちネーミングするまでもなく 
マルチメディアです。手取り足取り，雰囲 
気，•声，図解，身振りなどで正確に相手の 
状態を察知したり教えたりすることができ 
るからです。 

コンピュータは，本のように文字だけで 
なく，画像や音声出力，あるいはマウスや 


キーボードによる入力が加わったのですか 
ら，それなりにマルチメディアと呼べなく 
もないでしよう。しかし，本来の人対人の 
マルチメディアに比べたら相変わらずメデ 
ィア的に大きな制限が加わっているという 
事実にあまり変化はありません。メディア 
の数というよりはもっと本質的なア^^ブテ 
ィブとかインタラクティブな問題であると 
もいえます力す。 

たまたまある雑誌にこのソフトカ ? 紹介さ 
れているのを目にしました。そのページに 
「マルチ メディアの世界」と堂々と銘打たれ 
ているのを見ると，「やっぱりちよっと違う 
んじゃない？」という気持ちになってしま 
います。あるいは，書いた人はどこを見渡 
してもバラ色に見える幸せな生き物なので 
しようか？ 

[ ァメ u 力の陰謀説 / 

研究開発の現場だけでなく，こいつはぉ 
金のなる木になりそうだ！:思う人々がいろ 
いろな t こ ろで 「マルチメディア」をキー 
ワード！：して，なんやかや！;煽りたててい 
ます。 本屋にも マルチメディア 関連の本は 
山積みです。 

ときどきパラパラ！：そのような本をめく 
ってみるのですが，なぜか，いまいちその 
実態をつかんだという気になることができ 
ません。手放しで絶賛しているようなタイ 
プの本（こういうタイプの本がほとんどで 
すが)の場合は特にそうです。 

ひとつだけとびっきり強烈な文章を発見 
しました。工業デザイナーの川崎和男氏の 
エッセイ（参考文献1 ) です。そのなかでは 
マルチ メディア本を血祭りに上げ， 「マルチ 
メディア」ブームの虛像を暴いています。 

マルチメディア本では，企業の再活性化 
として，リエンジニアリング，リコンスト 
ラクチヤリング，リストラクチヤリングの 
3つをまず挙げるのだそうです。そして， 
川崎氏はこの3つの「リ j で始まる言葉を 
使った（やや苦しい）だじゃれで次のように 
揶揄します。 

会社のマルチメディア事業イ匕のなかで， 
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「リス」のようにおとなしくするか強気の 
「トラ」になって知ったかぶりをしなけれ 
ば，会社に「リエン」と「リ コン」 を迫ら 
れるのだとマルチメディア本の著者は読者 
を脅迫しているのだと。 

そして，儲けているのは， マルチ メディ 
アの本を書き，講演を u 企業で コンサル 
タントを している連中だと書いています。 
また，マルチタレント っぽい 人が，マルチ 
メディアという言葉を通して本というメデ 
ィアで儲けているのだ'！:も書いています。 

そして，川崎氏のエッセイはクライマッ 
クスに達します。「もっ t 赤裸々にいってお 
かねばならない。 マルチメディアは 米国の 
仕組んだ マルチ 商法だ j 。 

マルチメディアという言葉力 J 指す時代の 
流れ自体は川崎氏も認めています。ただ， 
マルチメディアという言葉は使わずに「メ 
ディア.インテグレーション」という言葉 
に置き換えて使っているのだそうです。メ 
ディア統合のほうがより積極的な意味合い 
があるのは確かなことですね。 

[ ァングラ用語だっだ7 J 

マルチメディア，マルチメディアと最近 
特に騒がしいのでこの言葉も最近作られた 
のかな（といっても10年ぐらい前からは耳 
にしてましたが）？と思っていました力 5 '，そ 
れは間違いで，ほぼ僕が生まれたころの古 
い言葉なのです（参考文献2)。 

1962年ごろから，サンフランシスコ州立 
大学などで行われていたサィケデリック • 
イベント，要するにスライドショーやライ 
トショーをロックのライブ演奏と組み合わ 
せたものをマルチメディアと呼ぶようにな 
ったのです。最も古い使用例はヒッピー文 
化•誌「サンフランシスコ • オラクル」のサ 
イケデリックイベントに関する記事だそう 
です。 

1965年に刊行開始された「プレンティ 
ス•ホール 音楽史 シリーズ」 のなかで ソー 
ズマンは次のようにマルチメディアを定義 
しています0「マルチメディアとは，多種多 
様な表現メディアを融合させ，さらにテク 


ノロジーを駆使した，一種の環境芸術を指 
す」。 

いまでは完全に技術用語のようになって 
いる マルチ メディアはもともとは前衛的で 
対抗文化（カウンターカルチャー）的な言葉 
だったというのですから驚きです。要する 
に，ポップアーティストのアンデイ•ウオ 
ー ホル とロック グループのヴェル ベット. 

アンダーグラウンドが行った EPI と呼ばれ 
るショーこそ，マルチメディアだったので 
すね。海賊版ビデオをもっているので今度 
もう一度見てみましよう（熱中した時期が 
あったのです）。 

I ゃっぱりァップルが j 

そのような言葉がなぜ技術用語 t なって 
いったか？ そこにアップルがからみます。 
アップル社は一世を風靡した MIT のメデ 
イアラボに対抗して，マルチメディアラボ 
なる研究所を1984年につくりました。そし 

て，マイクロソフトがオペレーティングシ 
ステムの 披張規格を マルチメディアェクス 
テンションと 命名して，言葉が定着した と 
のこ とです。 

ヒッピー上がりのサイケな若者がつくっ 
たアップル社が「マルチメディア」という 
言葉を使ったのが意図的だったのはたぶん 


間違いないでしよう。反体制，ドラッグ， 
LSD , 反戦平和，ヒッピーという流れを少 
なくとも精神的には（初期の）アップル社が 
引き継いでいたことは事実ですから。 

そういうわけで，マルチメディアという 
言葉には，カウンターカルチャー的な意味 
合いが濃厚に含まれていたわけで，現在で 
もアメリカではその言葉のそのような背景 
は意識され続けているというのです。まっ 
たく意外なことですね，これは。 

I インターネットとフ)レチメディア7 

インターネットという言葉が登場します。 
これはマルチメディアとは違い，現に存在 
する国際的なネットワークを表す固有名詞 
ですから，使う人によって定義がバラバラ 
で混乱するようなことはありません。 

そして，実際われわれの生活を大きく変 
革しようとする気配があります。アメリカ 
ではすでに「なんでもかんでもインターネ 
ットにつなごう」状態のようです。 

たとえば，あのミック • ジャガーが前か 
らネットワークに入れ込んでいるのは有名 
ですが，なんとローリングストーンズのコ 
ンサートをインターネットでライブ（なま） 
で聞けるのだそうです。 
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お茶目な計算機たち 


「フルチメディア J という言葉の奥に 



ャンパスの飲み物の自動販売機までが接続 
されているのだそうです。もちろん，自動 
販売機が自動で配達してくれるわけではあ 
りません。飲み物の在庫があるかとか，何 
度に冷えているかという情報が得られるの 
だそうです。 

日本でも首相官邸にアクセスできるよう 
になりましたし， NIFTY - Serve などのパ 
ソ コン 通信との接続がなされ，メールだけ 
ではなく，インターネットのニュースもパ 
ソコン通信側から読み書きできるようにな 
ってきました。 

/ 大学説明会 / 

マルチメディアはこのインターネットと 
融合して初めて将来が開かれるのではない 
かと思います（技術的な話は參考文献3な 
どにまとめられています）。いろいろな面白 
い情報は世界各地に分散していて，それを 
ネットワークで結びます。そして，それを 
どう見せるかというところにマルチメディ 
アの真価が問われるのです。世界 レベルの 
ネットワークであるからこそマルチメディ 
アの基準が確立されやすいという面も忘れ 
てはなりません。 

12^ Oh!X 1995.1. 


夏の猛烈に暑い日， 
高校生のための大学 
説明会(名古屋大学 
情報文化学部)が開 
かれ， Y 先生と僕は 
「マルチメデイア」パ 
ソコンシステムを実 
演してみせるという 
ことになりました。 

それで，ビデオを 
使って コンピュータ 
グラフィックの作品 
を見せたり，見学に 
来た高校生をビデオ 
で撮って Macintosh 
に取り込み ， Photo 
shop でいろいろ加 
エしてから， カラー 
プリンタで出力して 
プレゼントするなどをしましたが，もうひ 
とつの出し物が，「マルチメディアとインタ 
—ネット」に関連するものでした。 

これは Y 先生の素晴らしい発案だったの 
ですが，イ ン ターネットでアメリカの MTV 
にアクセス して最新のロ ックの データを取 
り寄せて，その場で バーン とステレオで再 
生しようというものです。 

2日あったうちの初日のほうは，何力月 
も接続がぉかしいという状態がズルズル続 
いていた影響を受けて不調に終わりました 
が， 2日目はなんとかロックミュージック 
をワーク ステーシヨン 室に響かせる こ とが 
できました。 

50度にもなろうとする地獄のような部屋 
(もうす ぐエ アコン はつ くでしようね）に 詰 
め込んで申し訳なかったのですが，われわ 
れの努力が少しは伝わってくれたのではな 
いかと 信じて いる 次第です，ハイ。 

I 音楽業界の革命 / 

高校生の前で見せたこのデモンストレー 
シヨンなんぞは，ほんの子供だましといわ 
れればそのとぉりなのですが，音楽関連だ 
けを見ても，いろいろと面白いこと力 * 1 2 3 * 5 '起こ 


っているようです。たとえば，インターネ 
ット •アンダーダラウンド •ミュージック • 
アーカイブ ( IUMA ) がそうです（参考文献 
4)。 

IUMA は， マイナーなグループの 曲のデ 
ータを蓄積しており，無料で聞くことがで 
きます。バンドは数千円の寄付を払おうと 
払うまいと原則として無料でさまざまなデ 
ータと曲を登録できるのです。 

しかも， IUMA は，音楽業界から，レコ 
ー ド店とレコ ー ド会社を排除したいという 
明確な意思をもっています。クレジットカ 
ードの番号を送り，データを送ってもらう 
ようにすれば，ビジネスとしても成立する 
わけです。ミュージ シヤンは ダウンロー ド 
回数に応じたお金を受け取るのです。 

このような音楽業界が成立すれば，リス 
ナーは自分が本当に聞きたい音楽の一部を 
まず無料で聞くことができます0レコード 
会社の宣伝に依存しません。そして，これ 
をもっと聞きたいと思ったら正式に曲をダ 
ウンロードし，クレジットカードを通じて 
お金を払えばよいのです。 

その値段は大幅に安くなるでしようし， 
支持されるミュージ シヤンに 入るお金は逆 
に増えるでしよう。なぜなら，業界が間に 
入らなくなる分も浮きますし，メディア （C 
D など）の材料費，流通経費などもいらなく 
なるからです。 

う〜む，こういう話を聞くと， マルチ メ 
ディアってやっぱりバラ色の未来を作って 
くれる夢の技術なんだな，と浮かれたくな 
つてきますね，いかんいかん。 


参考文献 

1 ) 川崎和男 ， “Design Talk II 19,マルチメディ 
ァ•テオリァ”， MacPower , 1994年 11明号, 318-319 
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2) 福富忠和，"愛と自由のパーソナル•コンピュ 
—夕 ”, STUDIO VOICE , 1994年 12月号, 16-17 pp ., 

インフアス 

3) 丸山充，"インタ_ネットにおけるマルチメデ 
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職禅系シ^ L レ-ジョンの系譜 

Shibata Atsushi 柴田淳 


しばらくの間留守が続いた「システム x 探偵事務所」に，いつものメンバーが戻っ 
てきました。と'うやら今回からは「シムシティー」のような社会科学系のシミュレ 
ーシヨンに挑戦するようです。さてさて，どんなことになるでしょうか。 


FILE-XM 



illustration : T. Takahashi 


柴田淳 （以下 Ats ) :皆さん久しぶりに会い 
ますけど，元気でしたか？ 

琴張春香 （以下 春） ：もちろん。 

琴張護 （以下 護）： 当然です。 

マスター （以下 M ) :なんとかね。 

Ats : そういえば，こんなに長い間どこに 
行ってたんですか？ 

春： ナ•イ •ショ。 

Ats :まあどうでもいいんですけど……。 
ところで，昔「医は算術なり」というゲー 
ムがあったのを知ってますか？ 

春： 「医は仁術なり」っていう言葉なら聞い 
たことあるけど。 

Ats :これ， MZ -80 B / 2000シリーズ用のゲ 
—ムで . 0 

M :誰も覚えているわけないじやないです 
か，そんな古いこと。 

護： どのようなゲームなのですか？ 

Ats :ええと，大まかにいっちやうと開業 
医の経営シミュレーションなんです 0 
春： 経営シミュレーションっていうことは， 
「ライフ&デス」みたいにメスを使って手術 
をするような ゲームで はないわけね。 

M : まあ，なんといっても昔のゲームです 
から。 

Ats :最初に軍資金を1億円ほど渡されて， 
診療所を建設するところからゲームが始ま 
ります。で，それからその診療所をきりも 
りして，一定期間のうちにどれだけお金を 
貯められるかを競うんです。 

M :とはいってもそこはゲームだから，プ 
レイ中にはいろいろなイベントが起こるわ 
けです。 

春： たとえば宝くじに当たったり，親戚か 
らの思わぬ遺産が転がり込んだり。 

護： 怪しい新薬を投与して患者に告訴され 
たり 。 

Ats : いや，さすがにそこまでどぎついイ 
ベントはありませんけどね。だけどこのゲ 
ーム妙にリアルで，それなりに利益を上げ 


ようと思ったら，患者に薬をいっぱい出さ 
なければならない。つまり，良心的な診療 
をしていてはお金が貯まらないようになっ 
ているんです。 

M : 確かに，診療に対して支払われる人件 
费なんてタカが知れているでしようからね。 
護： この手のゲームなら簡単に作れてしま 
いそうですね。 

春： そうよね，なにかイベントが起こった 
ときも文章を表示するだけでいいでしよう 
し，診療所経営の収支計算もそれほど難し 
くなさそうだし。 

Ats :確か，リストでは税金の計算なんて 
総収入に0 . 1を掛けるだけでしたよ。 

M :そんな単純なものでも楽しんでいられ 
る幸せな時代だったんですね。 

Ats : でも，現実に行われている経理計算 
だって，それほど複雑ではないですよね。 

ただ考慮すべき項目とか例外のたぐいが多 
い，というだけじやないですか。 

護： なるほど。そうしてみると，経営シミ 
ュレー シ ョンと いうのは コンピュータゲー 
ムに しやすい題材かもしれません。 

Ats :「医は算術なり」のあとにも，やはり 
経営 シミュレーションゲームは 頻繁に登場 
します。時代の移り変わりとともに，画面 
がハ デになったり起こる イベント の数は増 
えたけど，基本的な部分ではそれほど変わ 


つてはいません。 



第〗世代のゲームたち 


Ats :便宜上，初期の経営シミュレーシヨ 
ンのようなゲームを「第1世代」と呼びま 
しよう0この第1世代のゲームシステムと 
いうか，ゲームの元となっている手法を図 
式化してみることにしましよう力、。 


春：図にするっていうと？ 

Ats :それほど難しいことじやないんです 
けどね。ええと，まず投資とか来客数など 


の入力があるわけですよね。 

M : なるほど，そういうことです力、する 
とその入力に対して，天候条件や税率とい 
ったものを考慮した計算を行い，出力を得 
るわけですね0経営シミュレーションなら， 
出力はお金ということになります。 

護： ただし，出力には予期せぬできごとな 
どによって多少の「ゆらぎ」があるかもし 
れません。 

Ats :これを一般化すると，図1のように 
なると思います。投資額ばかりでなく，自 
然条件や景気といった複数の入力に，特定 
の計算モデルを適用する。さらにそこに偶 
然による「ゆらぎ」を足して出力を得る， 

という感じです。 

春： この図1のような手法が，第1世代の 

シミ ユレー ションゲームには 使われて いる 
というわけね。 

Ats : さて，ここでキーワードとして取り 
上げたいのが「フィードバック」という言 
葉なんです。 

M : フィードパ、ツク というと？ 

Ats :たとえば，•株式投資のシミュレーシ 
ョンがあるとしますよね。この場合，手持 
ちの資金を株に投資，つまり入力とし，お 
金を出力として得-る。 

護： そして投資の結果資金が増えれば，当 
然次回の投資は大き〈できる。 

Ats : このように，出力によって入力が変 
化するような仕組みをフイードバックと呼 
ぶんですが，さっき紹介した「医は算術な 

り」というゲームには，このフイードバッ 
クという仕組みが組み込まれていなかった 
んです。 

春： つまり，お金を稼いでも病院を拡張し 
たりできなかった，ということ？ 

M :で，このフイードバックの有無が，第 
1世代と第2世代の境目になると……。 
Ats :そんなふうに早とちりしないでくだ 
さいよ0確かに，フィードバックの有無は 
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ゲームの面白さを左右する大きな要素では 
あるんです。でも，それがすべてかという 
とそうでもない。 

護：それはどのような意味でしよう。 

Ats :さっきもいいましたけど，経営シミ 
ュレーシヨンのゲーム中で使われている計 
算って，それほど複雑なものではないんで 
す。専門用語で「重回帰モデル」と呼ばれ 
ている，各入力に特定の係数をかけてすべ 
てを加える，という単純なモデルが使われ 
ている場合がほとんどです。 

護：なるほど。すると，資金を増やすため 
に有用な方法，つまり掛け合わされる係数 
のいちばん重要な要素が，しばらくゲーム 
をやっているとおのずと見えてくるという 
わけですね。 

春：具体的にいうと？ 

M : 「信長の野望」で，開墾をして年貢を 
増やすより穀物を取り引きしたほうがお金 
が貯まる，とかね。 

Ats :やっぱりゲームって，内部の仕組み 
がわかってしまうととたんに面白味がなく 
なるんですよ。プログラミングされた数式 
が想像できてしまうと，いままで感情移入 
していたものが急に色あせてしまうってい 


うか 


春：あ，それってなんとなくわかる。 

Ats :ゲームが内部にどれだけ複雑なシス 
テムを持っている力 1 ，ということは面白さ 
を決定する大きな要因になると思うんです。 
護：しかし，ただ複雑さを増すだけなら， 
ゲームで扱う要素の数を増やせばいいので 
はないでしようか。 

Ats :それがまた問題なんですよ。ゲーム 
の仕組みがあまりごてごてしてくると，今 
度は取っつきやすさを損ねてしまいます。 
護：シミュレーションのシステムを複雑に 
すればゲームは面白くなるが，実際に複雑 
にしてみると，とっつきにくくなるという 
わけですか。ならば，面白い社会斗学系シ 
ミュレーションゲームを作るのは不可能， 
ということになってしまいます。 

Ats : そんなことないですよ。現実に，「シ 
ムシティー」みたいなゲームが登場してき 
たのが最もいい反証になると思います。 



そして第2世代へ 


M : 「シムシティ ー」 つて，内部ではけつ 
こう複雑なことをやっているように見えま 
すよね。 

Ats : でも，シミュレーションの基本にな 
っている部分は，図1のような方法論なん 
ですよ。 


M : そうかなあ，まったく別次元のことを 
しているように見えますけどねえ。 

Ats : う一ん，なんていえばわかってもら 
えるかなあ。「シムシテイー 」 つて，ゲーム 
画面が格子状に区切られているでしょう。 
春：その格子の上に道路を引いたり区画整 
理したりして，町を育てていくのよね。 

Ats :で，その格子1つひとつが図1でい 

う入力になっているというか . 。言葉だ 

けじゃわかりにくいから，こちらも図にし 
てみましょう（図2)。 

M : なるほど。この図を見る限リでは，シ 
ミュレーシヨンの基本となる部分は第1世 
代の ゲーム と変わらないようですね。 

春：ちょっと待って。確かさっきの話だと， 
図1の「入力」の部分は，すべてプレイヤ 
一側から指示される，っていうようなニュ 
アンスがあったけど。 

護：確かにそうでした。事実，経営シミュ 
レーシ ヨン ゲームを見ると，なににいくら 
投資をするか，どのような行動指針をとる 
かなどをプレイヤーが指示し，天変地異な 
どの偶発的な要素が加えられて結果が決ま 
る，というものがほとんどです。 

春：だけど「シムシティ ー」 って，プレイ 
ヤーがなにも行動を起こさなくても，勝手 
に状況が変化して 
いくじゃない。市 
街地を放置すると， 

スラムイ匕して人口 
密度が減っていく 
とか。 

M :そういえばそ 
うですね。スラム 
化というのは，図 
1にあるような 
「偶発的要素」とい 

図2 「シムシティー」の方法論 


うよりはむしろ，必然的なできごとといっ 
たほうが的を射ていますよね。 

護：つまり人間の側が特定の入力作業を行 
わなくても，計算時の「入力」が勝手に変 
イ匕していってしまう，ということになりま 
す。このようなシステムはどのように捉え 
ればいいのでしよう。 

Ats : それはですね，格子状に分けられた 
要素同士が，互いに影響し合うような仕組 
みになっている，と解釈できると思います< 
つまり，入力同士がフィードバック系を成 

している，という . 〇 

春：ひ〜，わけがわからない。 

Ats :スラムイ匕を伊]にとるとしましよう。 

1 ) 公害が少なく，交通の便がいい住宅地 
区は地価が上がる 

2) 地価が上がると高層化して人口密度 
が増える 

3) 人口密度が増えると悪者も増える（ス 
ラム化する） 

4) スラム化すると地価が下がる 

M :そして，地価が下がると人口密度が減 
る， t いうわけですね。 

Ats :とにかく，こんな具合に，マップ上の 
できごとは進んでいくわけです。 

護：実際は，地価や人口密度などは数値パ 


図1経営シミュレーションの基本 

( 人力 A j ハ 
(人力 B ) 

! ^丨計算モデル ！》►( 出力 ) 
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ラメータとして記憶されているのでしよう 
から，数値が一定の範囲を越えたらスラム 
化する，などという処理の流れになるので 
しょう。 

春：これがフイードバックなわけ？ 

Ats :いま挙げた4つのできごとを図に描 
いてみるとすると，ちょうど輪の形になる 
じやないです力 1 。これって，今回の始めの 
ほうで話した「得たお金を次回の投資に回 
す」というの t 同じでしょう。 

春：なるほど。 

M :川の水も海に流れるばかりじやすぐに 
枯れてしまうけど，水が蒸発して雲になっ 
て上流で雨が降るから，いつまでも水が流 
れている，というようなことですね。 

護：す5しデームのシステムを複雑にし 
つつ，取っつきやすさを失わない工夫が， 
この「入力同士をフィード パ、ック させる」 
ことにあるということでしようか。 

Ats : そう，僕のいいたかったのはそれな 
んですよ。つまり 「シムシティ ー」 では シ 
ミュレー シヨ ンの際に扱う要素数は従来の 
ゲームに 比べて爆発的に増えているのだけ 
れど，プレイヤーに要求される操作はそれ 
ほど複雑化していない。繁雑な部分は，パ 
ラメータ同士をフイードバックさせること 
でコンピュータが自動的にやってくれるよ 
うになっているんです。 

M : そして，この点が第1世代と第2世代 
を分かつものであると。 

Ats :まあ，そんな t ころです。 



そしていつものごとぐ 


Ats :え 一， 実はですね。突然こんな話を持 
ち出したのはほかでもない，これからしば 
らくの間，社会科学系の シミュレーション 
ゲームを 作るためのノウハウみたいなもの 
を探っ ていこうと 思っ ている んです。 

護：しかし，それはかなり大変なのではな 
いでしようか。先ほどの話のように，マツ 
プ上の格子ごとに計算モデルを適用してシ 
ミュレーションを行うという大まかな方法 
論はいいとして。 

春：それ以外に難しいものって，どんなこ 
とがあるのかしら？ 

護：格子で区切られた入力要素がそれぞれ 
フイードバツク系でつながれているような 
システムを扱うとなると，計算量は指数関 
数的に増大して手に負えなくなるような気 
がしますが。 

Ats : 確かに，くそ真面目に計算をすると 
なるとそういうことになるでしようね。だ 
けど，そこはゲームなんだから，はしよれ 


る部分はおもいっきりはしよってしまえば 
いいんです。「シムシティー j にしたって， 
都市の 人口は 増減する けれど， その 人たち 
がどこから来て，どこに行くのかはまった 
く考慮されていないじゃないですか。 

M : そういえば，マップ内の人の移動もそ 
れほど厳密に再現されているわけではなか 
ったような気がしますね。 

Ats : まあ，はしよるとはいってもさすが 
に計算量は大きくなるでしょうから，無駄 
を極力省くようなアルゴリズムを検討して 
みるつもりでいます。 

M : とこ ろで，社会科学系の シ ミュレ ーシ 
ョンゲームの世代の話の続きなんですけど。 
春：そうそう。第1，第2ときたんた^から， 
第3世代もあるんでしよ？ 

M : 「タワー」 とか「テ ——マハ。ーク」 i か， 
新しいゲームも出てきていますしね。 

Ats :僕が見たところ，第3世代と呼べる 
ようなシステムを持ったゲームはまだ現れ 
ていません。「タワー」なんかは，シ ミュレ 
ーシ ヨンの システムとして見ると「シムシ 
ティー2000」よりも簡単な気がします。た 
だ， エレベーターの管理， という題材には 
大変魅力がありますけど。 

護：あの，先ほどの世代区分を見ていてふ 
と思ったのですが。 

M :なんですか？ 

護：第1世代の システムは 入力から出力へ 
のつながりが1次元的，そして第2世代は 
2次元的といえないでしようか。 

M :なるほど。確かに，第1世代は計算方 
法が直線的だけど，第2世代は平面的な広 
がりを持っているように見えますね。 

春：すると，第3世代はマップが3次元的 


に展開するってこと？ 

Ats :それはどうかなあ。だいいち，素材と 
して3次元的なマップを使うようなものが 
見つかるかどうか，非常に疑問ですよ。 

M :「シムシティー」の街が階層を成してい 
て，各階がエレベーターでつながっている 
っていうのはどうですか？ 

Ats :マップが3次元になったって，上下 
の階層がフィードバックのような仕組みで 
結ばれていなければダメなんですよ。 

春：じゃあ，柴田君は第3世代にはどんな 
ゲームが ふさわしいと思うの？ 

Ats :それは . 〇 

春：それは？ 

Ats :それがわかれば苦労はしません！ 

M :やっぱり。そう〈ると思ったんだ。 

護：アマいですね。あなたまさか，そのセ 
リフを今月のオチにしようと思っていたの 
ではないでしょうね。 

Ats : . 〇 

M :あっ。いい返せないところをみると， 
どうやら図星らしいですよ。 

Ats : チクシヨウ，あんたいつもひと言多 
いんだっ！ 

M : ちょ，.ちょっと2人とも，事務所でヶ 
ンカは困りますよ。 

護：ふっふっふ。こんなこともあろうか L 
出番のないこの数力月，ひそかに中国拳法 
の修行をしていたのです。さあかかってき 
なさい，ちぇえすとお！ 

Ats : くそうコシヤクな，キエー！ 

春：きゃ 一， 2人ともステキだけど怪我だ 
けはしないでね。 

M : すいませんねえ，いつもこんな終わり 
方で。 （つづく） 
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Takazawa Kyoko 

高沢恭子 


Oh ! X にもいつもパソコンを使つだイラストを描いて <れているキ 
ヨウコさんのところに，童話の挿絵の依頼がきましだ。と，ここま 
でが先月号。今月はその続きでイラストレーターの仕事のお話です。 


いっしよに走ろう 

EPSON のキーボードをバッグにつめて， 
三重から帰京し.た。 

「キュウハチのキーボードは，リターンキ 
一がよく戻らないよ j t ， 以前からトオル 
が訴えていた。リターンキーがノー リター 
ンキーになったという。 

NEC の PC -9801 VM は，使いはじめて7 
年目くらいだろうか。三重にある DOS / V パ 
ソコンとの時代差を痛感するといいたいと 
ころだけれど，有能ぶらずにこじんまりと 
しごとをこなす明解なマシンには，捨て難 
いものがある。 

家じゅうで叩きつづけたキーボード。な 
かでも打撃の8割を一身に受けているとい 
ってもいいリターンキーが，いちばん先に 
リタイアするのは道理である。 

「だんだん歪んできて，垂直の上下運動が 
できなくなったのかしら」といっているう 
ちに，「こんどはカーソルキーもおかしい 
よ」となった。やはり，はたらき者のキー 
から順に故障していくらしい。 

「 EPSON はキュウハチにつなげられるか 
らちようどよかった。これ新品なのに向こ 
うで遊んでたのよ」 

キーボードは更新されたけれど，トオル 
はあまり喜ばない。以前から「学校のパソ 
コンはいいよ」「プリンタは音なんかしない 
よ」と，それとなくわが家の旧式システム 
を指摘していたのに，こんども改革のチヤ 
ンスではなかったのだから。 


先日も，大学の友人がつくったという小 
さな冊子をもってきた。「ジーザス•クライ 
スト. スーパースター」の歌詞を自分で翻 
訳したものだそうだ。「山本君はマックでこ 
れをこしらえたんだよ。きれいでしよお」 
という〇「レーザープリンタがきれいなんで 
しよ。そのうち買うからね」なんて，私も 
強がりの出まかせをいう。 

じつは X 68000 のハードデイスクも数力 
月前から動かなくなった。もっぱらフロッ 
ピー起動ではたらいている。功労賞ものの 
プリンタも疲れがみえて，用紙の送りで卜 
ラブルが頻発している。三重のマシン軍団 
にくらべると，東京の家の機器は衰弱が目 
立っ。 

ふだんは聞き流している新マシンのウワ 
サ話も，こうなって〈るとおおいに気にか 
かる。でもいちどくらいは，古いなじみの 
パソコンカす，ほんとにパタッと止まる日ま 
で，いっしよに走ってみるのもいいじゃな 
いかと思う。 

ことわれなかった話 

亡くなられたご主人が残した童話の原稿 
を本にしたいので，挿絵を描いてほしい。 
数力月前にこのお話があった。 

68歳で病死されたご本人は，羽曽部忠（は 
そべ•ただし）さんという児童文学者で，い 
まも小学校の国語教科書に詩の作品が多数 
掲載されているそうだ。 

羽曽部さんは新宿区内で小学校の先生を 
しながら童謡や詩を作り，作品集を何冊も 


発表した。新美南吉児童文学賞をはじめ， 
いくつもの受賞がある。その教員時代に新 
宿のおばあちゃんと10年間ほど同僚だった 
のだ。 

いつかおばあちゃんが，自分の海外旅行 
の記録を本にして知人にさしあげたことが 
あり，私がイラストを描いた。贈呈本が熱 
心に読まれることはマレと思うのに，羽曽 
部ご夫妻はその本を細部までくりかえし読 
んで〈ださり，とくに絵を気に入っておら 
れたのが，亡くなられた羽曽部さんご本人 
だったという。 

そんなご縁から，今回ぜひ，最後/こなっ 
た本の揷絵をとたのまれたのだから，光栄 
なことではあった。 

400字詰の原稿用紙で180枚ほどの手書き 
原稿のコピーが，さっそく送られてきた。 
「話を読んで，気がすすまなかったら，むり 
をしないでください」。ご自身も小学校の先 
生だった夫人は，そういってくださった。 

はじめの難関は180枚の原稿を読むこと 
だった。じようずな文字だが少なからず乱 
れもあるし，複雑な挿入，削除，訂正はま 
さしく純粋のナマ原稿である。けっして読 
みやすいものではない。すこし前まではみ 
んなこうだったのに，遠い時代の遺産を目 
にするようだ。 

話の内容も手書きの原稿にふさわしいも 
のといったらいいだろう力、。大きなけやき 
の木の下に清水の湧く過疎の村。数軒しか 
ない家と小さな分教場。そこで大人とこど 
もたちが，いっしようけんめい大切なふる 
さとと自然を守っていく。それが大きなテ 
ーマだった。 

長編であるという重さと，古風なふんい 
きに少々とまどった。知らない風習も登場 
する。たいせつな最後の作品であるという 
のに，いいかげんな絵を入れてだいなしに 
してしまうかもしれない。 

心配になって時代設定をたずねた。モデ 
ルとなった舞台はご夫妻の郷里である福島 
県会津市の山村で，時代は高度経済成長期 
に入っていた昭和50年代を想定していたら 
しいということだった0それならトオルが 
誕生して以後の時代であり，そんなに昔の 
話にあるような貧しい山村*のようすを描か 
なくてもよい。 

気がかりがもうひとつあった。物語の随 
所にあらわれる文明批判を，いちばん浴び 
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なければならないのが，いまの私の日常生 
活であるこ！:だ。 

決心しかねるまま，東京で夫人におあい 
した。生前お目にかかれなかった羽曽部さ 
んのお人柄や作品，ご夫妻で私の絵をいか 
に気に入っておられたかなどの話を，いろ 
いろとうかがった。母の本にあった私の絵 
に，1枚ごとにくわしく感想をのべられた 
のには恐縮してしまった。 

私はお引き受けするしかない t いう気持 
ちになって，あらためて自分の状況をお話 
しした。パソコンやワープロによる日常を 
送ってしまっていること。イラストさえも 
ほとんど描画ソフトを使うこのごろである 
こと。持参したパソコンによる絵もお見せ 
した。 

そしておたずねした。 

「挿絵は筆と絵の具で描くっもりですが， 
こういう立場にいる者の絵でもよろしいの 
でしようか」 

「なんの不服もありません。絵についての 
注文もまったくありません。自由に描いて 
いただきたいんです」 

迷いながらもお引き受けした。 

1枚目がこわい 

はじめの作業は，物語を読みなおしなが 
ら，章ごとに内容を要約し一覧にすること 
.だった。文章の量の配分を知るために，原 
稿の枚数を入れ，季節もメモした。 

つぎは人物に関するメモづ〈り。年齢や 
学年，しごと，性質，エピソードなど。5 
軒ほどの家の家族構成も図にした。 

それから，季節をあらわす花や植物，樹 
木の名前。方言として使われている特殊な 
言葉の由来や意味なども整理した。 

これらはみんなパソコンでおこない，必 
要に応じて書き加えもしていった。この資 
料は最後までしごとの進行を助けてくれる 
ことになった。とくに家族構成の図は，固 
有名詞を頭に入れ，キャラクターをつくる 
うえでおおいに役だった。 

こうして，作者がつくった世界のなかの 
条件をひとつでも多くあつめ，それを手が 
かりに，作者の心を伝えるような情景を自 
分なりに表現しなければならない。 

絵はすべて縦サイズで，ページいっぱい 
に描〈よういわれていた。 

1枚目にどの場面を選んで描くかで，全 


体が決定するだ 
ろう。そう思っ 
て，いちばんや 
っかいと思われ 
るシーンを選ん 
だ。 

村から町へ引 
っ越してしまう 
女の子の一家の 
ために，お別れ 
の『赛（さい） 

の神の祭』をや 
る場面だ。もう 
村では何年もお 
こなわれていな 
い行事を，大人 
たちがやって見 
せるのだ。 

本文によると， 

どうも転勤先で 
体験したお正月の行事「どんど焼き」と似 
たものらしい0しめなわやワラ，ダルマな 
ど，お正月の縁起ものをうず高く積みあげ 
て燃やすのだ0たしかトオルが小学校3年 
くらいのときのビデオがあった。みつけだ 
して再生してみたが，物語のなかにあるよ 
うな小道具は見あたらない。 

本文には「まるで魚釣りをするようにモ 
チ焼き網を竹の枝の先にさげて J その上に 
おモチをのせて焼くのだとある。およその 
ようすはわかるけれど，会津地方の行事と 
して正研 g に描こうとしたら，これだけの説 
明ではムリがある。 

けっきよく羽曽部夫人に電話して教えて 
いただいた。モチ焼き網の四隅にハリガネ 
を〈くりつけ，まんなかにピラミッド型に 
あつめて，枝葉をすべて切り落とした竹の 
先につり下げるのだそうだ。この火で焼い 
たおモチを食べて，健康を願う。 

こどもたちのリーダー格である晋平君に 
この竹を高々とかかげさせて，画面の手前 
にこちら向きに立たせた。その隣に町へ降 
りていってしまうマツ子ちゃんを並べた。 
背後いっぱいに，祭のふんいきがわかるよ 
う「夜空をこがす」炎を囲む村人たちを遠 
景で描いた。 

ワザがあらわれるまで 

1枚目の絵は，イメージに近いものがな 
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んとかできた。やはり，じっさいに筆をと 
って紙-に描くことは，満足感がちがうもの 
だという思いもあった。 

1枚の絵のためにたくさんのスケッチと 
下絵をつくる。同じ人物がつぎの場面でち 
がうキャラクターになってしまわないよう 
に，頭のなかで人物を動かしたり，架空の 
カメラアングルを変えてみたりする。 

人物をはじめ，衣服も風景も建物も，ぜ 
んぶ自分がつくったものを配置して いいの 
だから，長い物語をたったひとりで映画化 
しているようなものだ。責任は重大だが， 
こんなおもしろいことはない。描きすすめ 
るうち，人物たちが絵のなかで自立してい 
く の も実感できた。 

つぎつぎに11の場面を絵にしていったが， 
1場面のために平均3枚くらいのやりなお 
しをした。 

筆で描く絵は1点かぎりで，やりなおし 
がきかない ところに値打ちがある。しかし 
予期し ない 絵ができたら，用紙をあらたに 
して， はじめから描きな おさな 〈てはなら 
ない。 瞬間芸のようなヮザを見せなくては 
ならないから，いい ヮザがあらわれるまで 
時間が かかる。ハ。ソコンなら できる アンド 
ウの コマンドがない のだ。 

難関の表紙カバーの絵はこれからだが， 
おかげで数力月間，あらためて絵筆を使う 
研修ができた。 
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ぺ • ン • ギ•ン • 情 • 報•コ 


ナ 


PRODUCTS 


DSP 高速演算プロセッサボード 

AWESOME-X 


グラビス 




グラビスは X 680 x 0 用 DSP 高速演算プロ 
セッサボード 「 AWESOME - X 」 を発売する。 

同ボードは DSP(Digital Signal Proces 
sor ) に TMS 320 C 26 B -40 MHz を採用し， 
DSP 用のワークとして 64 K バイトの RAM 
を装備している。接続端子は，最高128,000 
bps まで対応した RS -232 C 2系統， DAI (光 
Digital Audio I / F ) 1系統などが用意さ 

れている。 

付属されるソフトウェアは， FLOAT 2. 
X 互換ドライバ， DSP 直接制御 FLOAT ド 

ライパ、，高速シリアルドライバ（〜128,000 
bps ), シリアル MIDI ドライバ 、， JPEG デコ 
ーダ/エンコーダな どが予定されている。 

また，オプションとして MIDI ドーターボ 
ードや赤外線通信ユニットなどが発売され 
る予定。 

価格は89,800円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

指)グラビス 0044(812)7499 

携帯情報ツール 

P 卜 5000 /FX/DA 

シャーブ 

シャープは“ザウルス”に新開発の通信 
ソフト“ザウルスネット”を搭載した“ア 
クセスザウルス” 「 PI - 5000」 「 PI - 5000 FX 」 
「 PI - 5000 DA 」 を発売する。 

r PI -5000 j はオプションの FAX モデム 
「 CE - FM 3」 や携帯電話アダプタ 「 CE - DAI 」 
を接続することで，各種パソコン通信への 


アクセスが容易になった。特に NIFTY - 
Serve へのアクセスは，富士通とのソフト 
共同開発により画面のアイコンをタッチす 
るた^けで行える。 

また，従来機 「 PI - 4000」に比べ表示や編 
集スピードが 1.5 倍にアップした。そして， 
国語，漢和，英和，和英の4冊の辞典を内 
蔵し，相互関連検索や作成文書への取り込 
みも可能になった0また，ビジネスソフト 
やゲームなどのプログラムをパソコンから 
読み込んでアプリケーシヨンを追加できる 
アドイン機能も搭載している。記憶容量は 
従来機種の約2倍の 1 M バイトでユーザー 
ェリアは約 700 K バイト。 

「 PI - 5000 FX 」 は 「 PI - 5000」と FAX モテ'、ム 
「 CE - FM 3」 がセットになったアナログ回 
線用データ通信/ FAX 送信システム。そし 
て， 「 PI - 5000 DA 」 は 「 PI - 5000」と携帯電 
話アダプタ 「 CE - DAI 」 がセットになったデ 
ジタル携帯電話用データ通信/ FAX 送信シ 
ステムである。 

価格は 「 PI - 5000」が82,000円， 「 PI - 5000 
FXj が98,000円， 「 PI - 5000 DA 」 が141，000 
円（それぞれ税別)。 

〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 006 (621) 1221,03 (5261) 7271 

マツ八ジ ェツ トプリンタ 

MJ-450/MJ-1050/MJ-1050V2 

セイコーエプソン 

セイコーェプソンは マツハジェツ トプリ 

ンタ 「 MJ -450」「 MJ -1050」「 MJ -1050 V 2」 
3機種を発売した。 

「MJ-450」 の解像度は 360dpi で，印字速 
度は llOcps (全角）。横縞による印字ムラは 
マイクロウィーブ機能により解消された。 


中間色の表現もモノクロハーフトーン出力 
機能により美しく再現できる。さらに，縮 
小印刷モードとして80%と50%の2種類が 
用意されている。インクカートリッジのラ 
ンニン グ コス トは1枚(英数仮名1500文字/ 
A 4 ) あたり約3.2円。オートシート フィ ーダを 
標準で装備してぉり， A 4 用紙なら100枚ま 
での連続印刷ができる。また，手差し給紙 
も可能。 

「 MJ -1050」 は，印刷用紙が A 3 サイズま 
で対応している。印字モードは2種類あり， 
高速印字モードでは 167 cps (全角）を実現し 
た。プリンタ制御コードは ESC / P を搭載。 
さらに，オプションで連続紙にも対応でき 
る。 

「 MJ -1050 V 2」 は 「 MJ -1050」 の機能に加 
えて，連続紙が使えるトラクタユニットを 
標準装備し，帳票やラベル印刷に対応でき 
る。また，プリンタ制御コードに ESC / PV . 
2を搭載している。 

価格は 「 MJ -450」 が39,800円， 「 MJ -1050」 
が79,800円， 「 MJ -1050 V 2」 が99,800円（そ 
れぞれ税別）。 

〈問い合わせ先〉 

エプソンインフオメ ーシ ヨンセンター 

00424(99)7133, 06(399)1115 

CD - ROM ドライブ 

PX-45CS/PX-43CS 

プレクスター 

プレクスターは4倍速 CD - ROM ドライ 
ブ 「 PX -45 CS 」 （外付け型）と 「 PX -43 CS 」 
(内蔵型）を発売した。 

同機の特徴は以下のとぉり。 

転送レート ：614 K バイト / sec 
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PX-43CS/PX-45CS 


アクセス速度： 

160 ms (ランダムアクセス時） 
125 ms (ランダムシーク時） 

データバッファ容量： 256 K バイト 
インタフェイス： SCSI 2 対応 c 
価格は 「 PX -45 CS 」 が49,800円で 「 PX - 
43 CS 」 が44,800円（それぞれ税別）。 

また，1993年7月に発売された同社の4 
倍速 CD - ROM ドライブ 「 PX -45 CH 」 が 
69,800円， 「 PX -43 CHj が59,800円（それぞ 
れ税別）に値下げされた。 

く問い合わせ先〉 

プレクスター ㈱ 303(3847)8281 

液晶ビジョン 

XV - P 3 

シャーブ 


XV-P3 



シャープは液晶ビジョン 「 XV - P 3」 を発 
売した。 

同機は，液晶パネルにカラー フィルタ を使 
用しない単板式光学システムを採用し，コ 
ンパクトで従来機に比べ約4倍の照度を実 
現した。液晶パネルのサイズは 3. 6型で画素 
数は301，158画素。また，投写距離が 2.8 m 
で80型の大画面が楽しめる。 

接続端子は S 映像入力1系統，ビデオ入 
力2系統，ヘッドフォン出力1系統など。 
また，最大 3 W のアンプと スピーカーを 内 
蔵している。 

大きさは 355 mm (幅) X 341 mm (奥行 ）X 


201 mm (高さ）で，重さが約 6 kg 。 キャリン 
グハンドルつきで持ち運びも可能。 

価格は220,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 006(621)1221， 03(5261)7271 

パーソナル情報ツール 

PA - B 1 

シャープ 


i: : i 二 


【 i^sEm 

liiiifey 

CT-150 


PA-BI 



シャープは機能を限定したコンパクトな 
“ザウルス”といった 感じの小型 パーソナル 
情報ツール 「 PA - B 1」 を発売した。 

同機はデイスプレイに電話帳やスケジュ 
ールなどが一覧できる（漢字8文字 X 5行， 
横 96 X 縦64ドット）大型液晶パネルを採用 
し，そこに表示された各種キーボードやア 
イ コンをペンで タッチするだけで簡単に操 
作できる。 

主な機能として，電話帳やスケジュール， 
メモ， 電卓，世界時計，各種の予定を優先 
順に並べ換えてくれる アクション リストな 
どの機能を搭載して いる。 また，ひとつの 
情報からそれに関連する情報を検索する関 
連検索を行うことが可能。 

記憶容量は 32 K バイトで，そのうちュー 
ザーエリアが約 24 K バイト。大きさが110 
mm (幅） x 80 mm (奥行 ）X 13 mm (厚さ）で， 
重さは約1082と非常にコンパクトで軽い。 

価格は11，000円(税別)。 

〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 006(621)1221， 03(5261)7271 

時計付電卓 

CT -150/ CT -200 

シャープ 

シャープは“ザウルス”に取り入れた液 
晶タッチパネルをデイスプレイに採用した， 
キーのない時計っき電卓 「 CT -150」「 CT - 
200」を発売した。 

「 CT -150」 は通常の電卓，時計機能以外 
に，世界16都市の世界時計機能をもつ。 

「 CT -200」 は世界時計機能はないが，ハー 
ドカバーがついており持ち運びのときに安 


七、できる。 

価格は「 CT -150」 が2，700円で，「 CT -200」 
が4,000円（それぞれ税別)。 

〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 306(621)1221, 03(5261)7271 


INFORMATION 


デジタル.エンターテイメント. 
グランプリ -95 

ケイネット 

ビジュアルパソコン通信のケイネットで 
は 「コミック」 と「マルチメディア」をテ 
ーマにした娯楽作品のコンテストを東映ビ 
デォ株式会社の協賛で開催する。コンテス 
卜の内容は以下のと ぉり。_ 

応募締め切り：1995年3月末日 
応募 テーマ： 

•「オンライン，コミックコンテスト」 
デジタルデータによるコミック作品。1 
枚の絵だけでもよいし，画面をクリックす 
るとストーリーが展開するパターンなど， 
形態は自由 

• 「マルチメディア •タイト ル 制作 レース」 
「 CD - ROM タイ トルにして 売り出すこと 
を前提とした」作品企画 
応募条件：応募作品は作者本人による未発 
表のオリジナル作品 

審査方法：バソコン通信 ( K - NET ) 上の特 
設コーナー 「 DEG ’95 サーキット」にすベて 
の作品を公開し K - NET 会員の各作品のダ 
ウンロード回数を集計し，審査員が協議の 
うえ決定する予定 
賞金：グランプリ100万円ほか 
応募方法：作品を K - NET にアップロード 
するか郵送するかで行う。作品はデジタル 
データに限り，フォーマットは QuickTime 
ムービー， JPEG ， BMP ， TIFF , PIC , PICT 
形式など0プラットフォーム，動作環境を 
できる限り詳しく書くこと。応募要項の詳 
細は下記の電話番号に 
く問い合わせ先〉 

ケイネット 「 DEG ，95」 係 0045(633)5112 
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このインデックスは，タイトル， 

注記——著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。あけま 
しておめでとうございます。いよ 
いよ1995年に突入です。なにか目 
標を決めて新しいことに挑戦して 
みませんか？ 


参考文献 

I/O 工学社 

ASAHI パソコン朝日新聞社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川書店 

C Magazine ソフトバンク 

電擊王主婦の友社 

PIXEL 図形処理情報センター 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

My Computer Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一 船 
I0S 

►フリーソフトウェア&シェアウェア33観音 
Windows, MS-DOS, Macintosh で人気を集めているフリ 
ーソフトウヱア，シヱアウ： l ア計33本を紹介。一編集 
部， ASAHI パソコン，11.15号， 20-3 Ipp. 

► 98 ューザーのためのマッキントッシュ教室 2 
PC-980I と Macintosh の違いに焦点を当て，それぞれの 

設計思想を解説する。お題は「画面に A >が出てこな 
い」。——荻窪圭， ASAHI パソコン，Iい15号， 32-35pp. 

► EDUCATION 

清泉女学院中学 • 高等学校では， Macintosh23 台を導入 
している。レポート課題のツールとして利用する。一 
坂本伸之， ASAHI パソコン，11.15号， 44-45pp. 

►ハードウェア FLASH ! 

ソニーの MD データ ドライブ発売などの ニュース。—— 
編集部， LOGIN, 22号， 40-43pp. 

► Amusement Paradise 

SEGA SATURN の特集。周辺機器とソフトのラインナッ 
プを紹介する。また「'94アミューズメントマシンシヨー」 
と「第15回 CSG 新作発表会 j のレポートも掲載。——編集 
部， LOGIN, 22号，190- 197pp. 

►架想楽園へ行こう Ver.2.04 
r バーチャル ブルワ リーアドベンチャーの巻」 と題して， 
恵比寿ガーデンプレイスにある「恵比寿麦酒記念館」を 
訪問する。——中田宏之， LOGIN, 22号，2 12-215pp. 

► NEWS COLLECTORS 

任天堂の32ビット機「バーチャルボーイ」の詳細をメ 
一力一に直接インタビュー。ほかに，松下電器産業の大 
容置メディア 「PDj の情報など。——編集部，電擊王， 
12月号, 20-23pp. 

►これなら買い！ SEGA SATURN 
SEGE SATURN のソフトや周辺機器を紹介し，今後の将 
来性を見る。 PlayStation, PC-FX の情報も掲載。——編集 
部,電擊王，12月号, 24-42pp. 

►香港の謎と 真実 

香港のパソコンソフト，ハードの販売事情など。一 
編集部，電擊王，12月号. 62-65pp. 

►ゲーム業界就職必勝マニュアル 

グラフィックデザイナー，プランナーなどへのインタ 
ビューからゲーム業界の魅力を探る。また，ゲームスク 
ールの現状と将来に触れる。——編集部，電轚王，12月 
号，141 -150pp.' 

►特集！！次世代機の登場でゲームはこう変わる！ 

SEGA SATURN, PlayStation を中心に，ソフトの陣容，ソ 
フトハウスの次世代機への期待などを掲载。一編集部, 
コンブティーク，12月号，2卜 31pp. 

►趣味の基板 IIX SPECIAL 

渋谷パルコにて行われたテレビゲームの名作展覧会， 
「テレビゲーム•クラシックス」の模様をレポートする。 
—編集部，コンブティーク，12月号，124- 127pp. 

►超級電脳遊戯中心 FINAL STAGE 
過去のマイナー作品，カルトといわれるゲームを特集。 
覆面座談会で各方面のゲームが続々登場。——編集部， 
コンブティーク，12月号，138- 139pp. 

►大容量化する記憶媒体たち第2回 
光磁気ディスクを紹介する。光メディアや磁気メディ 
アとの違いを解説。——編集部，マイコン BASIC Magazine, 

1 2月号, 44-45pp. 

► Arcade Game Graffiti 

アーケードゲームの歴史を振リ返るシリーズ，丨981年 
の Part 3。スクロールゲームと固定画面ゲームの傑作を 
紹介する。一編集部，マイコン BASIC Magazine, 12月 
号，丨 66- 丨 69pp. 

►パソコン 買うなら ペンティアム 
種類も増えて値段も下がってきた Pentium マシンのな 
かから，6機種を選んで徹底比較する。——編集部， 
ASAHI パソコン， 12.1 号, l6-29pp. 

► 98 ユーザーの ための マッ キント ツシュ 教室3 
「ファイル名は8文字に縛られない」と題して. PC-980I 

と Macintosh のファイルシステムの違いを考察する。—— 
获窪圭， ASAHI パソコン，12.1号， 30-33pp. 

►アメリカ.マルチメディア報告 


「情報スーパーハイウ x —の中身はどこにある？」と題 
して，マルチメディア運営側と一般ユーザーの間にある 
ギャップについて述べる。——高間剛典， ASAHI パソコ 
ン， 12.1 号 • 162- 163pp. 

►ハードウエア FLASH ! 

アイ•才-•データ機器から発売された低価格の CCD 力 
メラ GV-CDC, 富士通 FM TOWNS の新ラインナップ紹介な 
ど。一編集部， LOGIN, 23号， 42-45pp. 

► THE NEWS FILE 

PlayStation の発売日決定， PC-FX の詳細， Silicon Graphics 
EXPO’94 のレポートなど。一編集部， LOGIN, 23号，46 
-51pp. 

►特集ゲーム道 

カルトなゲームの遊び方を特集する。一編集部， 
LOGIN, 23号，17卜 185pp. 

► Hardware Forum X 

マルチメディアの必需品，外付けスピーカーの特集。 
各社の製品を紹介し，セッティングのポイントなどを教 
える。一編集部， LOGIN, 23号，186- 189pp. 

►ハイテク CG オペラ 

アメリカの CG パフォーマンス集団のジヨージ•コー 
ツ•パフォーマンス•ワークスを取材する。一編集部, 
LOGIN, 23号，2 18-22Ipp. 

►この冬の最新主要機種 

「98MULTi CanBej r PC-586RA/RVj「COLPO 33」など， 
各社から発売された新製品を速度テストも交えて紹介す 
る。——編集部， ASCII, 12月号, 3l7-340pp. 

►これが戦略型年賀状だ！ 

年賀状ソフトの集中レビューと，年賀状印字に適した 
プリンタ選び，プリントゴッコの活用法など。——編集 
部， ASCII, 12月号, 349-372pp. 

►新科学対話最終回 

干葉大学文学部助教授の大澤真幸氏を迎えて，新メデ 
ィアの普及が人間の社会に対する規範をどう変えるかに 
ついて対談する。——竹内郁雄， ASCII, 12月号, 404-410 

pp. 

►魅惑の ニュー テクノロジー第9回 
PCMCIA 力ードの規格や特長を解説する。一編集部， 
ASCII, 12月号， 422-427pp. 

► DIGITAL WATCH 第 1 1 回 

ラビドシステムズが始めた個人向けインターネットア 
クセスサービスなどを題材に，ネットメディアの可能性 
について対談する。——桝山宽 + David D'Helly, ASCII. 12 
月号， 432-435pp. 

► 「手帳」を考える'95 

ベストセラー「「超」整理法」の著者である野口悠紀雄 
氏に，その整理法の内容と，氏が開発した「超」整理手 
帳に ついて インタビュー。——編集部， ASCII, 12月号， 
459-463pp. 

►稀代もののけ考 

面白いグッズを集めて紹介するページ。今回はノンジ 
ヤンル。ライトつきルーべ， GPS レシーパなど。一編集 
部， ASCII, 12月号， 486-487pp. 

►こんなに使える著作権フリーの「素材集」 

各社から発売されている著作権フリーの CD-ROM を紹 
介する。——矢野光一， I/O, 12月号， 49-5Ipp. 

►動画圧縮技術 「MPEG」 のす ベて 
データ圧縮規格 「MPEG」 の内容はどうなっているの 
か，なぜ映像がなめらかなのか，符号化の技法などを解 

説。-矢野光■—,1/0, 12月号， 69-72pp. 

►激安低価格カラープリンタ•ガイド 

丨〇万円を切ったカラーインク ジエッ トプリンタと.値 
段を下げつつある昇華型プリンタを紹介する。——編集 
部， I/O, 12月号, 85-92pp. 

►高解像度ディスプレイ 

最新のディスプレイ製品紹介と，失敗しないディスプ 
レイ選びのポイント，ディスプレイの調整法など。—— 
編集部， I/O, 12月号， 93-100pp. 

►ワイヤレス•コンビューティング時代がやってくる！ 
今後のワイヤレス技術を予測する。ーローレンス. 
J. マギッド， I/O, 12月号， 104-110pp. 

►光磁気ディスク 「M0」 で広げるパソコンの実践的活用 

(I) 

各種の記録メディアのなかに見る光磁気ディスクの優 
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位性，ディスクの種類などを解説。——佐田守弘， My 
Computer Magazine, 1 2月号， 44-47pp. 

►パソコン研究室 

パソコン大掃除法を伝授する。一 Space Club, My 
Computer Magazine, 12 月号. 127-129pp. 

Xl/turbo/Z 

xi シリーズ 
► 「なぬ つ！？」 

2 人用対戦型ゲーム。相手よりも早く，指示されたも 
のを見つけると勝ち。——ちひろちゃん，マイコン BASIC 
Magazine, 1 2月号， 99-100pp. 

X 的 000 

► Release Data 

発売予定のゲームを機種別に紹介。 X68000 用 「VIEW 
POINTj など。一編集部， LOGIN, 22号， 8-9pp. 

► NEW SOFT 

X68000 用はネクサスインターラクトの 「VIEW POINT」 

を紹介。一編集部, LOGIN, 22号， IO-25pp. 

►ニュー ソフトショ ー’ 94 

年末年始の新作ゲームを紹介する。 X68000 用「パック 
ランド j など。——編集部. LOGIN, 22号，147- 179pp. 
►未確認クリエイターズ 

読者投稿のゲームプログラムを紹介するコーナー。シ 
ューティングゲーム「ぱろろぎす j とシミュレーション 
ゲーム 1 ■ダンジョンマネージメント2」の， X68000 用 
2作品を掲載。一編集部， LOGIN, 22号，1 98-20Ipp. 

► 電擎王掲載全ゲー厶インデックス 
X68000 用「上海万里の長城」ほか，丨丨月発売予定の 
ゲームを紹介。一編集部，電擊王.12月号， 6-8pp. 
►新作王 

新作ゲーム紹介のコーナー。 X68000 用は r パックラン 
ド j など。一編集部，電擊王，12月号，17卜 193pp. 
►機種別 SUPER SOFT INDEX 
発売予定のソフトを機種別，発売日順に掲載。 X68000 
用「魔法大作戦 j ほか。——編集部，コンブティーク， 

12月号，|:15，1 18pp. 

►王砦 

対戦型陣取りゲーム。ーコウ•アキラ，マイコン 
BASIC Magazine, 12月号，10卜丨 02pp. 

► 16 BALL 

きれいな画面のブロック崩し。一渋谷正徳，マイコ 
ン BASIC Magazine, 1 2月号，103-105 叩. 

►ソーサリアン 

ミュージックプログラム。消えた王様の杖のテーマ。 
——重長孝之，マイコン BASIC Magazine, 12月号，丨丨卜 
II 3pp. 

►とびだせ！ 同人野郎 

X68000 の同人ソフト 「DIVE ON」 と「過労伝説 SPECIAL」 
を紹介。ほかに，サークルの勧誘など。一安部理 一郎， 
マイコン BASIC Magazine, 1 2月号,182- 183pp. 

► SUPER SOFT HOT INFORMATION 

X68000 用は「魔法大作戦」「上海万里の長城」など。 
—編集部，マイコン BASIC Magazine, 1 2月号.とじ込 
み付録 I-47pp. 

► NEWS&SOFT Radar! 

X68000 用のレンダリングソフト r XL/lmagej がイマジ 

カテクノシステムから発売されるニュースなど。-編 

集部， LOGIN, 23号， 8-9pp. 

► Release Data 

丨丨月8日現在での発売予定のゲームソフトを機種別に 
紹介。一編集部， LOGIN, 22号， 10-1 Ipp. 

► ASCII EXPRESS 

グラビスの X680x0 用の DSP 高速演算ブロセッサボード 
など各社のソフト，ハードの動き。——編集部， ASCII, 
12月号， 285-306pp. 

► AV STRASSE 

X68000 用 DTP ソフト 「XDTP SX-68K」 を紹介する。アウ 
トラインフォントを装備し，レイアウトが簡単に行える。 
ページプリンタ用のドライバも装備。——編集部， 
ASCII, 12月号, 445-448pp. 


► ON-LINE SOFTWARE INDEX 

大手ネットにアップロードされたソフトを紹介する。 
X68000 用 JPEG ローダ& セーバ「 jpeged.rj ほか。一編集 
部, ASCII, 12月号. 525-53Ipp. 

►なんでも Q & A 

X68000 ユーザーの質問に答える。プリンタの接続が認 
識されないというトラブルの原因と対策ほか。ーシャ 
ープ， My Computer Magazine, 12月号，152- 153pp. 

► NEW PRODUCTS 

パーソナル リンクスのレンダラ 「L/lmage」 の X68000 版 
「XL/lmagej ほか，ソフト，ハードの新製品のニュース。 
——編集部， PIXEL, 12月号， 36-55pp. 


► SX-W 旧 DOW プログラミング第14回 

簡易 C 文法チ x ツカの作成。今回は，文法チ：!:ツカと 
SX-WINDOW とのインタフェイスとなる関数を作成する。 
ファイルの入力関数とエラーメツセージの出力関数など。 
——吉野智興， C Magazine, 12月号，124- 128pp. 

ポケコン 

PC-E500 

► 10 横無尽 

足し算をして10の倍数を作るアクションゲーム。一 
アダモ，マイコン BASIC Magazine, 12月号， I06p. 


新刊書案内 
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イラスド c 読む イラストで見る 

インターネット入門 インターネット入門 

ジョシュア•エディングス著 
村井純監訳 
鷥谷好輝訳 
インプレス刊 
003(5275)2442 
AB 判 177ページ 
3,500円（税込） 
マルチメディァ本と並んで鲁店を賑わせている 
インターネット本だが，これだけ並ぶとどれを選 
んでどう読んだらいいのかなかなかわからない。 
インターネットはあまりに奧が深くて，必要な情 
報を過不足なく表現してくれる本などなかなかな 
いからだ。本誌読者であれば，まず，インターネ 
ッ.卜の概念や構造を把握しないと気持ち悪いだろ 
う。それをかったるい文章を読むことなく実現し 
てくれるのが「イラストで読む」シリーズの最新 
作である本書だ。自宅のパソコンからインターネ 
ットを利用するとき，どんなデータがどういう経 
路を通ってどこにどうつながっているのか。これ 


はインターネットのポイントで，なかなかイメー 
ジをつかみにくいところだが，それが詳細なカラ 
—イラストによってややこしい文章よりずっとす 
ばやく正確に概念を把握することができる。 
「TCP/IP」とはいったい何なのか，「TCP/IP」ブロ 
トコルによってどういう回線でどうつながってい 
るのかが一発で理解できるのは（大まかなイメー 
ジだけであっても），気持ちのいいもの。しかも， 
具体的事例もいいところをついている。メールへ 
ッダの読み方の解説も，インターネットがこうい 
う構造だから，こういう情報が必要で，送信され 
るとこう送られていくのだ，という流れになって 
いるから，一発でイメージが湧くのだ。 

もともとアメリカで出版されたものなので，事 
例もアメリカ中心だが，いまの日本ならかなり似 
たイメージで捉えられるはずだ。パソコンユーザ 
一が商用ネットを通して利用するケースも取り上 
げられている。巻末には日本のインターネットに 
ついての解説も付加されている。解説べージとイ 
ラストページがあり，解説ページはちょっと難し 
いが，たいていイラストページと併読すればなん 
とかなるだろう。まったくの初心者には難しいか 
もしれないが，インターネットについて知りたい 
人には最適の軎といえよう。 （K) 



I 代の S 1 れが1 


マルチ热ア•ダス 


サイエンテイストになるには 
生田哲著 
ベりかん社刊 
803(3814)8515 
日6判 150ページ 
1,200円(税込) 


読者には理系の方が多いことと思う。そのなか 
でサイエンティスト，いわゆる科学者を目指して 
いる人はどの程度いるだろうか？ 

本害は，まさにサイエンティストになりたいと 
いう人のための本である。内容は実際に社会で活 
躍されている方々の体験談やサイエンティストの 
世界での動向や資格，待遇などについて紹介する。 
そして，実際になるためにどのようなステップを 
踏めばよいかが解説してある。 

同社ではほかの職業についても出版している。 
就職にさえ困る世の中ではあるが，なりたい職業 
があれば探してみてはどうだろうか？ 



マルチメディア.ダス 
デジタル社会研究会編 
曜曜社出版刊 
003(5259)3171 
A 5判 293ページ 
1,800円(税込) 

巷では「マルチメディア」について解説された 
本が溢れている。本書もそのうちの丨冊である。 

本害の興味深いところは，マルチメディアを探 
るために，現在のマルチメディアの送り手たちが 
自身に関わりの深いキーワードからマルチメディ 
アについて語っているところにある。そのキーワ 
—ドは，エンターテイメント，コンセプト，ビジ 
ネス，テクノロジー，クリエイティブ，カルチャ 
—• ライフスタイルの大きく 6つに分かれる。 

これでマルチメディアがわかるとはいわないが， 
マルチメディアの広がりについて知ることはでき 
るだろう。 
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先日 SX-WINDOW ve「.3.1 のバ 
ージョンアップを受けました。 
新しいシステムをハードデイス 
クにインストールするために，ハードデイ 
スクの中身をバックアップしたあとに 
FORMAT で装置を初期化し，新しいシステ 


な書き込み間違いは起こりそうにありませ 
ん〇 

もちろんバックアップしたフロッピーデ 
イス ク側になにか問題があった可能性も残 
っていますが，同じ症状の人がたくさんい 
るということはほかに原因があることも考 


ムをインストールしたところまではよかつ 
たのですが，バックアップしたファイルを 
リストァしていると何十枚もあるバックア 
ップの1枚目の途中で「ファイルが読み込 
めません」と表示され，リストァが途中で 
強制的に終了されてしまいました。何度も 
リストァを試みたのですが，いつも同じと 
ころで終了してしまい，シャープに問い合 
わせてみると，「バックアップディスクを一 
度 DISKCOPY したものでリストアしてみ 
る」か「正常にリストアできるバックアッ 
プディスクを用いてリストァを開始し，2 
枚目からバックアップディスクを変えてみ 
る」とのアドパイスをいただいたのですが， 
どちらも駄目でした。バックァップを取つ 
ていなくてハードディスクがクラッシュし 
たのならあきらめますが，1枚目のバック 
アップファイルは駄目でも，2枚目以降を 
リストアすることはできないでしょうか？ 

ちなみに私の知りあいの X68000 ユーザ 
一は2人ともこの症状に泣いた経験がある 
そうです0全国にもこのような方がいらつ 
しゃるのではないでしょうか？ 

京都府村上浩二 
兄たところ，なかなか悲惨な状 
i ' 兄のようです。 BACKUP . X で 

バックアップしたフアイルが壊 
れると，あとに続〈ディスクすべてに影響 
が及びますから。 

リスト ア屮に エラーが 発生した場合は， 

とりあえず， 

[ I ]無視 

を押し続けることによって強制的に作業を 
進めていくことは可能です,。これならば致 
命的なファイルはあきらめるとしても，デ 
ィス クの金体から見れば，はるかに軽度の 
損害に抑えることもできるでしょう。 

しかし，ちょっと考えてみてください。 
問題なくそのディスクのバックアップが取 
れるということは「そのディスクは物理的 
には死んでいない」とい》ことを意味しま 
す。書き込み時にはべリファイを行ってい 
るでしょうから，そうとうくたびれたディ 
スクを使っていない限り，そうそう致命的 



えられます。 

ということで 結論 からいうと，元のハー 
ドディスクのディレクトリ 構成で， どこか 
に， 

@IOCS 

OPM 

PCM 

といった名前のファイルが存在していた可 
能性があります0こういうファイルができ 
てしまうというのは……実にありがちなパ 
ターンですよね。 

さて，ディスク上にあっても特に悪さを 
するわけでもなく放置されていたこれらの 
フアイルは BACKUP . X でパ，ックアップさ 
れるとそのままバックアップファイルに取 
り込まれてしまいます。しかし，これらは 
バックアップされた塊からバラされてファ 
イルになって出てくるときに，これとぶつ 
かる名前を持ったシステムデバイスのドラ 
ィバ （ OPMDRV 系， IOCS . X ) が組み込ま 
れていると，同名のファイルを作成できず， 
かといってオーバーライトもできないので 
Human 68 k がエラーを発生してしまうの 
です。 

村•」•《さんの場合もこれが原因かもしれま 
せん0とりあえず，インストールした新し 
いシステムから， 

OPMDRV 3 .X 

IOCS.X 

あるいは， 

ZMUSIC.X 

を外した状態で再起動してリストァを実行 
してみてください（昔の システム にあった 
PCMDRV.S YS は現在では OPMDR V 3. X 
や ZMUSIC . X に吸収されています）。 

これで.駄 ㈡ なら今度はかなり大がかりな 
作業が必要になります。データ構造を解析 
してファイ ルの 切り出し ッールを 作成せ ね 
ばなりませんので。とりあえず今回はこの 
方法を試してみてください。 

ということで今月の教訓。少々遅くても， 
ハードディスクのバックアップは動作のわ 
かりやすい COPYALL . X で取るようにし 
りましょラ0 


❹ 


C 言語で半透明機能を使いたい 
のですがライブラリにもなく困 
つています。どのようにすれば 
使えるのか教えてください。 

東京都小澤誠太郎 
半透明機能というのは X 68000 
のビデオ コントローラ が持って 

る機能のうち，3種類の動作を 


_ 


まとめていい表した言葉です。 

ひとつはグラフイツク画面とテキスト& 
スプライト画面の半透明合成，もうひとつ 
はグラフイツク画面のプレーン間の半透明 
合成，そして最後にコンピュータ画面全体 
と外部入力されたビデオ信号との半透明合 
成です。 


これらは，どの領域を半透明合成するか 
によって最終的に7種類のモードに分かれ 
ます。これらのうち，普通使用されるのは 
最初の2つ，グラフィック画面を使った合 
成です。ここでは，ビデオ信号との合成は 
おいといて，その他の4つのモードについ 
て解説します。 

まず，ビデオコントローラのレジスタ2, 
3 について ざっと理解することが必要です。 
レジスタ2のポートは E 82500„にあり，こ 
こから2バイトの読み書きをすることで制 
御されます。このポートはグラフィックの 
各プレーン間（最大4枚）の表示順序，グ 
ラフィック，テキスト，スプライトの表示 

優先順位を決定します。図1で PRO 〜 PR 3 
までの部分にはグラフィックプレーンの優 
先順位が入ります。もっとも優先されるの 
が PRO です。それぞれ2ビットでプレーン 
番号を指定します。 

Gpr ， Tpr , Spr にはグラフィ ック， テキ 
スト，スプライトの優先順位が入ります。 


00=もっとも優先される 
01= 2番目に優先される 
10=いちばん下になる 
のようなビツト構成をそれぞれに書き込み 
ます。 

レジスタ3は表示制御に関するレジスタ 
で，ポートは E 8260 0 H から2バイトです。 

GS 0— GS 3 は512ドツトモード時の表示 
制御で， GS 0 がもっとも優先度の高いグラ 
フイ ツクプレーンを， GS 3 がもっとも優先 
度の低いグラフイツクプレーンを表します。 
それぞれに， 

0=表示しない 
1=表示する 


Oh!X 1995.1. 
















ahfXI 霣問箱 


を書き込みます。 

同様に， GS 4 は 1024 X 1024 ドットモード 
のときのグラフイックの表示状態を， 
TON , SON はテキスト，スプライトの表示 
状態を表します。 

このあたりがよくわからなければ，ポー 
卜を読み出して現在のビットの設定状態を 
見てみるとよいでしよう。 

そして，レジスタ 3 の上位バイトが本命 
の特殊制御関係のレジスタです。それぞれ 
のビット指定は以下のとおりです。 

GT 0二通常モード 

1=グラフィック，テキストの半透明 
GG 0=通常モード 

1=グラフィック2画面間の半透明 
BP 0= RESERVE 

1 = G - RAM の内容で領域指定 
HP 0=特殊プライオリティ 
1=半透明モード 
EO 0=通常モード 

1=半透明，特殊プライオリティ使用 
VH 0 =通常モード 

1=グラフィックとビデオの半透明 
AH 0 =通常モード 

1=グラフイックとテキストパレット 
〇番との半透明 

Ys 0 = CMPCUT (インポーズ時に使用） 

1 = TVCU 丁（インポーズ時に使用） 

氺氺ホ 
いずれの場合も半透明とは「グラフ イッ 
ク画面となにか」の合成を意味します。 

では 4 種の半透明モードに ついて 解説し 
ます。 

1) グラフィックとテキストパレット〇番 
グラフィック画面全体に，テキストパレ 

ットの〇番に設定された色を合成します。 
BP ， AH を1にしてください。 

R 3 High = 44 h 
などを設定します。 

2) グラフィックとテキスト&スプライト 

表1ビデオコントローラのレジスタ 


グラフイツクプレーンの最下位ビツトカ ？ 
立っているエリアにテキストとスブライト 
を合成します。 

合成に使用するグラフィツクプレーンは 
もっとも高いプライオリティにある必要が 
あります。いちばん下のビットは領域指定 
に使われるのでグラフィックの色数は普段 
の半分になります。 GT ， BP , HP , EO を 
1にしてくた^さい。 

R 3 High = lD H 
などを設定します。 

3) グラフィック画面間 

グラフィック画面のうちもっとも上にあ 
るものと2番目のものを合成します。領域 
指定はいちばん上のプレーンの最下位ビッ 
卜で行います。やはり色数は半分になりま 
す。 GG ， BP ， HP , EO を1にしてくださ 

い0 

R 3 High = lE H 

などを設定します。 

4) 2)+3) 

GG , BP , HP , EO を1にしてく さい。 
両方の機能が働きます。 

R 3 High = lF „ 

などを設定します。 

ホ氺氺 

なお，こういった類の作業をするときに 
「 InsideX 68000」は必携ですので，ぜひ手に 

入れておいてください。 

C 言語でも特別な関数は用意されていま 
せんし，要はポートのアドレスと設定する 
値だけの問題ですので，ここでは私の使い 
やすい環境で答えさせていただきます。要 
点は見ればすぐにわかるはずですから。 
ということで， サンプルプログラム はな 

んと SX - BASIC 上で動作します。どのよう 
な方法でも構いませんから，あらかじめグ 
ラフィック画面に PIC 画像を表示しておい 
て〈ださい。リスト1を実行して全角キー 
を入れると画面上に半透明の窓を開きます 


レジスタ 2 



1514 

1312 

1110 

9 8 

7 6 

5 4 

3 2 

1 0 

E 8250 Oh 

X 

Spr 

Tpr 

Gpr 

PR 3 

PR 2 

PR 1 

PRO 


レジスタ 3 

E 82600 h I Ys IaH |VH IeO I HP I BP I GG I GT |Xl SON I TON IGS41GS31GS216S1 IGSO 


(ウィンドウではありません）。 

これで壁紙動画をやると……はい，とつ 
ても作業しづらいですね。でもなにかダラ 
フィックを置いといて，パターンエディタ 
を立ち上げて1倍モードでなぞるとかする 
と結構使えます。なんか質問内容とはかけ 
離れてしまいましたが，このように半透明 
モードはちゃんと実用的なことにも使える 
わけですね。 （中野修一) 

D スト 1 

int i, j 

int x0=0.xl=511 
int y0=0.yl=511 
for i=x0 to xl 
diC) : /* ひたすら待つ 
for j=y0 to yl 
psetCi. j. pointCi. j)H) 
next 
eiO 
print i 
next 
repeat 

if (shiftkeybit and 16384)=16384 then ( 
pokew(&he 8250 0.9444) 
poke«C&he82600.63.29*256) 

} else { 

pokewC&he 8250 0. 1764) 
pokew(&he 82600 • 63) 

} 

until0 
end 

func point(x, y) 
int adr=&hc00000 
adr=adr^xt：2^y*1024 
return(peekw(adr)) 
endfunc 

func pset(x. y. c) 
int adr=&hc00000 
adr=adrfjt*2+y* 1024 
pokew(adr. c) 
endfunc 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には， マニュアルを 読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限， マニュアルは 熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として. 
質問には本誌上でお答え•することになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
リますので電話番号も明記してください。 
宛先：〒103東京都中央区日本橋浜町 

3-42-3 

ソフトバンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱」係 
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用のソフト丨〇本を20,000円に値切って買ってき 
ました。 石黒明彦 (24) 北海道 

10本20,000円というのはお買い得ですが， 

これから手に入らないとなるとちょっと問 
題ですね。 

♦急激に涼しくなって，うちの X 68000 も誤動作 
がなくなり元気いっぱいです。 

斉藤大 (20) 埼玉県 
人間のほうがダウンしませんように。 

♦須藤さん，クラウザーは「ヨーグルトいっぱ 
い食べ一る」っていってないように思えるんで 
すけど。自分は昔から「悟空，一発だ」という 
ふうに聞こえていて，クラウザーは悟空を挑発 
しているのだと思いました。久しぶりに「餓狼 
SPj を立ち上げて聞いてみたけど，やっぱり「悟 
空，一発だ」でした。人それぞれなのね。 

金井宏明 （19) 千葉県 
でも，悟空なんか「餓狼 SP 」 に登場してい 
ないから，挑発してどうするんでしょう。 
♦とうとうだまされて 「 SX-WINDOW ver .3.1」 を 
手に入れた。と，同時に1,000円で「ロボットコ 
ンストラクシヨン R . C .」 を手に入れた。さらに 
「スーパースト！！」を手に入れた。そんなとき， 
OWX で TeX 入門講座を始めたので， TeX もほしく 


♦私は嬉しい。やっと，やっと X 68000 XVI を買っ 
たぞ〜。えっ，いまは X 68030 の時代だって……〇 
しかし，6年間も初代を使っていた私にはすご 
い速さだ！ やっぱり X 68000 よね。しかし丨丨〇, 
000円もするとは……。 

橋本学 (21) 三重県 
いまや X 68000 XVI は X 68030 よりも手に入 
れにくいかもしれません。それを思えぱい 
い買い物かも。デザインも惡くないしね。 
♦森山氏の恐竜には，驚きました。写真だけで 
もすごいと思っていたのに， Oh ! X を読み終わっ 
て「さ一今度は MacUser を見よ。おっとその前 
に， CD - ROM の MacBin でも見るか」って MacBin を 
起動したら，なんと森山氏の恐竜が出てきたで 
はあ一りませんか。思わず「ゲゲなんだ，これ 
ほんとに CGA システムで作ったんか」とシヨッ 
クを受けました。 山本勝 (22) 神奈川県 

本当に CGA システムで作られています。皆 
さんも負けぬよう精進しましようね。 

♦昔， 20 M バイトの HD を所有していたとき，6 
っの領域に分けて使用していた。う〜ん。そう， 
あの頃は若かった。19歳から20歳(ハタチ）にな 
ったそのわずかの間に，自分がすごく年を取っ 
てしまったように感じる。皆さんはどうなんで 
しょう。 角谷光憲 (20) 愛知県 

昔は 20 M バイトでもずいぶん広かったんで 
すけどねぇ。とはいえ， 6分割とは……。 
♦ついに 「 H . A . R . P 」 が届きましたか。最初の予 
告から丨年 （ ！ ） ですね。 Oh ! X らしい辛口のレビ 
ユーを期待しています（私は半年で堪えられな 
くなって返金してもらったが……)〇 

金子聡史 (20) 千葉県 
もう1年がたってしまったんですね。先月 
号でレビューをしましたが，期待どおりだ 
ったでしようか？ 

♦釧路で唯一 X 68000 のソフトを置いていた店 
から，とうとう X 68000 用のソフトがなくなって 
しまいました。理由は「売れない」のひと言だ 
そうです。私ひとりが地道に買っていてもダメ 
だった。悔しかったので，持っていない X 68000 


なった。モデムも3,000円で手に入りそつで，い 
ったいどれをすればいいのだろう。 

吉留善行 (20) 佐賀県 
時間の許す限りすべてのものを使いっくし 
てくださいね。 

♦昔，セキセイインコを飼っていました。 その 
鳥は「春はあけぼの」をすベて覚えて，しゃべ 
ることができたのです。しかし，七夕の朝，息 
を引き取り……う一悲しい。そこで，才カメイ 
ンコの ひな（オスかメスかわからなかった）を飼 
うことにしました。ところが，この鳥，自分の 
名前もろくにしゃベれない。なぜだろうか？ 

石井義尚 （19) 神奈川県 
自分にっけられた名前が気にいらないのか 
もしれませんね。別の名前を考えてあげて 
はどうでしようか？ 

♦うお〜。9月の台風ラッシュで雷ピカピカ， 
停電ばっか。雷のせいでモデムが死んだ 一。 出 
費の秋よ。早く去ってくれ_。 

石井貴光 (23) 奈良県 
秋も過ぎ，いまは冬の真っ最中です。今度 
は暖房で出费がかさむかな？ 

♦どんどん寒くなりますが，暖房手段の乏しい 
僕の部屋では， X 68000 が暖房器具として活躍し 
てくれるでしよう。 加藤安弘 (20) 滋賀県 
やはり，本体は足もとに置いて頭寒足熱に 
するんですか？ 

♦ 「スパ flj のゲームレビューで「9.95! 新 
体操〜 j とありましたが，新体操では逆立ちす 
ると減点されます。逆立ちするのは，女子体操 
のほうです。——前体操部部長より 

杉浦竜夫 （18) 岡山県 
全然知りませんでした。でも，女子体操も 
普通は2人で演技をしないから，シンクロ 
ナイズドスイミング？ 水中じやないって。 
まあ，それは風呂場ということで……。 
♦会社の行事で，自動車の運転研修に行きまし 
た。なかでも怖かったというか，おもしろかっ 
たのはスキッドカー。いわゆるタイヤがすべる 
状態で運転するやつ。8人中7人がポールにぶ 
っかりました。 谷川正洋 (23) 広島県 

使う車が自分の車だとしたら……。 
♦我が家の末妹のパー子 （ X 68000 EXPERT ) が永 
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田中健治 (21) 岡山県 
親切なぉ姉さんに感謝の毎口ですね。 

♦いままでの環境 （ X 68000 PRO , メモリ2 M バイ 
卜， HD なし）にたえられず，大阪まで HD を買い 
に行ってきました。まず驚いたことは，モノが 
安い。愛媛ではパソコン本体をはじめ周辺機器 
にいたるまで，安くて3割引きなのに大阪では 
半額に近いモノばかり。思わず2 M バイト増設 
RAM ボードとソフト8本も買ってしまった。次 
に驚いたことは，自分の金遣いのアラさ。愛媛 
に帰れなくなってしまい京都の姉の家へ金策に 
……。 山口大賀 （21) 愛媛県 

クレジットカードは持っていないようです 
が，手に入れるのはやめたほうがいいかも 
しれません。 

♦丨年半前のことだった。教習所で私たちは「ス 
ピードコンペ」というものを行いました。それ 
は無線教習でトッブスピードを競うものです。 
結果は私が I 位 (70 km / h ) でした。コツは4速に 
入れないことです。皆さんがんばってください。 

西浦宏和 (20) 愛知県 
残•念ながら，無線教淠を受けたことがない 
ので状況がよくわかりませんが，あまり無 
茶をしませんように。 

♦-石駅にある自動販売機に，「暖かいジュース 
あります」と書かれた張り紙があった。この文 
がおかしなことに私はすぐに気づいた。まず. 
「暖かい」がおかしい。「温かい」が正しいのだ。 
次に「ジュース」がおかしい。「ジュース」を旺 
文社国語辞典第八版で調べてみると，「果実，野 
菜をしぼった汁」とある。だが，その自動販売 
機にあるオレンジジュースは温かくないのであ 
る（紅茶やコーヒーは HOT なのだが）。てなわけ 
で正解は「温かいコーヒー，紅茶，ココア，お 
茶あります」だと思うのだが，くどいので「温か 
いお飲物あります」。これでキマリだ！ 

大久保明弘 (22) 岩手県 
いきなり国語辞典を引っ張り出すとは，想 

像するとちよっと怖いかも . 。 

♦近所のパチンコ屋に大きな文字で「やった 
せ！ 終了!!」と書いてあるのは，つまりその店 
自体が終了してしまったことを指しているのだ 
ろうか？ 堂領輝昌 （20) 神奈川県 


そこは，一度入って終了を味わってみるの 
力 ? いちばんかもしれません。でも，持って 
いったぉ金が終了しても当方は関知いたし 
ません。 

♦今年，就職したのですが自分に合わないとわ 
かったので辞めようかと思っています。東京は 
住むのに向かないといま感じています。人生に 
は車と68030が必要ですネ……。わずか6力月で 
辞めるのは早いでしょうか？ 

高橋秀一 (21) 東京都 
自分でそう決めたのなら，それは仕方のな 
いことです。後悔のないようがんばってく 
ださいね。ただ，東京でも車と68030は持て 
ますよ。 

♦とある友人（早）に聞いたのですが，女性の服 
の流行というのは「流行を決める団体」が，2 
年前にその年の流行を決めてしまうのだそうで 
す。つまり，1994年の花柄と シース ルーは，1992 
年にどっかの誰かさんたちが作った流行なわけ 
です（実話)。女性の方々，踊らされないように 
注意しましょう。ちなみに来年の流行は……。 

片倉純也 (20) 宮城県 
流行なんて気にしている人が，どのくらい 
Oh ! X を読んでいるんでしょうか？ だっ 
て，そんなことをいったら X 68000 は……〇 
♦自炊し始めて2年半，ついにフライパンから 
炎をあげることができた。鉄人となる日は近い。 

吉田務 (22) 大阪府 
次は鉄人に挑戦ですか？ 

♦ I 丨月号の岡村さんの4コマではありませんが, 
最近 ， AD PCM を使って似たようなことをして 
ます（某声優さんの声を集めてたりする）。 

鈴木俊之 （19) 静岡県 
あまり危険な声を集めて，世間の人の畝解 
を招きませんように。 

♦先日，情報処理試験監督員のバイトをしたの 
ですが，よくもまあ，あんなのものを丨時間で 
できるものだと感心しました。ただ，選択問題 
のマーク記入に注意することと，問題用紙の表 
紙をよ一く読むことをこれから受験する人にい 
いたい。 原田健史 (27) 東京都 

記入を間違ったり，忘れた人を見かけた4 
ですね。確かにこんなことで落ちたらもっ 


眠しました（合掌）。そんなわけで， NEOGEO で 
遊んでいます。京や紅丸もいいけど，違いのわ 
かる女子高生はやっぱり，チヨイ=ボンゲです 
っっっ（「餓狼 SP 」 以来，すっかりゲテモノ好き 
になりました)。 綿引一代 （15) 茨城県 

新たな弟妹を購入されることをお勧めしま 
す。手術(修理）による復活も可。 

♦最近になって美神令子のヌイグルミ （ UF 0 キ 
ヤッチヤーのやつ）の下着が着脱可能であるこ 
とを知った（笑)。誤解を招くと嫌なので一応書 

くが，私は3回しか試していない（おい） . 。 

私はもしかしたら（で)氏よりアヤしい（失礼。だ 
って本当にアヤしいんだもの）奴かもしれない。 

平野鉄之助 （18) 長野県 
世間は広く，誤解される人もたくさんいま 
す力 ? ，つき合ってみるとほとんどまともな 
A なんですけどね。あの瀧氏だって……。 
♦今年は杉の花粉がとても多いそうだ。いつも 
なら3月頃に症状が出るのだが，なんだか現在 
の段階でも目が少しかゆい。大学入試の日が地 
獄にならなければいいが……。 

黒澤典義 （17) 群馬県 
杉の花粉は春先に出てくるものだから，い 
まかゆいってことは半年以上も空中をさま 
よっていたのでしようか？ 

♦ M 月号の「美容院さりん」を私も発見 。 「SA 
RiN 」 と看板にあるので，「きりん」の棒が I 本な 
い，というのではありません。音の感じがかわ 
いらしいのでつけた名前だとは思いますが，店 
の人はどう思ってらっしゃるのでしようか。 

安井百合江 (20) 愛知県 
名前が変わっていないところをみると，案 
外宣伝になったと喜んでいるかも……。そ 
んなことはないですかねぇ。 

♦ホビーユーザーが多いといわれる X 68000 で 
すが，理容業界(床屋）や美容業界には，根強く 
残っています。うちの店も導入しています。ソ 
フトを作っている会社が愛知県なので，愛知を 
中心に多くの美容院や床屋で X 68000 の姿を見 
ることができます！ 皆さんも探してみてくだ 
さい。 市川博基 （19) 愛知県 

あの「美容院さりん j も愛知県だったから, 
使われて いるか もしれませんね。 

♦ I 丨月号の汗の塩分の話ですけど，確か汗の塩 

分で塩ラーメンを作るというのが，かなり前に 
テレビで放映されたような記憶がある。内容は 
北海道 （ ？ ） の某高校の生徒たちが自分たちの汗 
を集め，そこから取り出した塩を使って塩ラー 
メンを作り，校長に食べさせるとかいうものだ 
ったと思うが……。 本多和正 （19) 福岡県 

そんなラーメンを食べさせられた校長先生 
と生徒の関係って……。まさか，兄貴な関 
係⑺。 

♦先年，不況のあおりを食らって，勤めていた 
会社がッブレて以来，仙人のような生活を送っ 
ています。もはや，丨万円札の顔は誰なのかさ 
えわからなくなってしまいました。が，しかし， 
Oh ! X だけは欠かさず（姉に泣きついて）買ってき 
て，パソコンライフを充実させています。 
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たいないですからね ぇ。 

♦がんばれ， Oh!X ! 正しいものが負けるもの 
か。 三浦栄悦 (26) 秋田県 

歴史を振り返ると……。 

♦部屋の大移動を行い，念願の丨人部屋となり 
ました。ついでに X 68000 も持ってきて「これで 
夜中でもパソコンに触れる！」と喜んでいたの 
もつかの間。 フアンの 音がものすごく気になる 
んです。「徹夜でプログラミング」の夢は遠そう 
です。しかし，なんであんなにうるさいんだろ 
う。 澤田恭幸 （17) 千葉県 

な〜に，それに負けないくらいの音を周り 
で鳴らしていればいいじゃないですか。そ 
のなかでプログラミングに集中できる力*は 
あなた次第ですが。 

♦コナミさん，「スナッチ ヤー」 まだですか あ 
〜？ 来月には発表かな あ〜。 「ラムちゃん，海 
岸にあるのは？」「スナッチ ヤ ー （砂っ ちゃ一 )j 
……。 尾形敦 （19) 東京都 

……。コナミさん，怒らないでくださいね。 
♦ようやく，ハードディスクを購入することが 
できました。 SCSI ポードとして X 68000 CompactX 
VI を買いました。結局，某番組の陰謀 （ 6月号155 
ページ）にまんまとはめられたような結果にな 
ってしまったわけです。増田和通 (22) 東京都 
街を步 いている ときに キヤッチセールスに 
つかまらないよう M •をつけてくださいね。 
♦仕事でパソコンを使う女性に不妊症が多くな 
っているらしい。男の場合でもなにか不都合が 
起こるかもしれない。 PCM , CG もよいがやはり 
人間には自然の音，風景が必要なのだと感じた。 
いまではバーチヤルリアリティまで体験できる 
力 S ふだん何気なく生活している空間こそ最高 
のパーチヤルリアリティなのかもしれない。 

相方道宏 (25) 広島県 
それが4!火であろうと侃想祝％であろうと， 
本人が视火だと感じるのなら1111題ないと思 
うのですが 。 

♦先日，歯医者に行って歯の神経を取りました。 
そのとききちんと麻酔が効いてなくて，ものす 
ごく痛かったです。それからもその歯医者に通 
っていますが（ほかにも虫歯があった）なんか不 
安です。 三津田哲雄 （19) 山口県 


歯は抜いてしまうと，あとがないですから, 
安心できる医者がいいと思いますよ。 

♦秋休みは，深夜バイトで昼夜が逆転してしま 
った。後期が始まって……，あ一眠い。 

井南尚幸 （19) 山形県 
後ろから教授の影が忍び寄って……。 
♦パソコンに とって快適な季節がやってきまし 
た。うちの X 68000 XVI は，現在 24 MHz にしてもビ 
シバシ動いてくれます（夏はアドレスエラーが 
ビシバシだった……）。ところで， X 68030 が品薄 
だと聞いたのですが，金が貯まる頃には買える 
でしょうか(不安)。 永田武士 (20) 東京都 

人間にとって快適な季節とはいいがたいの 
ですが……〇 

♦ 2，3日前，私はかの名機口ーランド 「U-220」 
の99%新品を見つけてしまった。箱などはすべ 
てあり。店の展示用でデモなどの音源としての 
使用はいっさいしていない。外側が人の手アカ 
と空気で汚れただけ。そして，どうしてもこれ 
を手に入れようと，恐る恐る価格を聞いてみる 
と，な，なんと29,800円でいいというのだ。もち 
ろん，いまは家のスピーカーからナイスなサウ 
ンドが鳴っています。 

池田谷公一（丨 9) 大阪府 
まずは，聞いてみるもんですね。ほかの人 
もお店のウインドウをしっかり眺めてみた 
ら，掘り出し物があるかも。 

♦ウチの車のファミリア君も7歳になる。しか 
し，右前足の調子が悪い。ダンパーがだめなよ 
うである。乗り潰すつもりで……と考えていた 
が，修理見積もりを見てびっくリ。「買い替えど 
きでは……」といわれて，「まだ…… j と思った 
が FT0 (三菱の新車）が気になる。 

谷川正洋 (23) 広島県 
乘る時間が長くなるほど愛矜も湧くもので 
すね。でも，命にも関わることですし，仲 
よく右足を痛めたりしませんように。 
♦とても寒いです。まだ丨〇月なのに家の中でセ 
—ターを着ています。ときどき仕事に出かける 
ときに，も〜っと寒い外に出なければならない 
のが，すんごくしんどいのです。でも， TAKERU 
に寄るときは元気なのでした。主婦は風邪をひ 
いても休めないのがつらい。熱があっても洗濯, 


掃除，買い物，ダンナの相手，咳が止まらなく 
ても，晩飯の準備。……晩飯は大好きです。 

三木陽出 （34) 北海道 
好きなことをしていると少しくらいっらい 
こともがまんできるものです。ということ 
で，これからのお出かけは帰りに TAKER 
U に寄るというのはいかがですか？ え， 
そんなにタイトルが……〇 
♦ CGA 大学，早くも留年確定か？というぐら 
いややこしいですね。なにしろ頭が弱いので 
……。 津村忠蔵 （19) 佐賀県 

なあに，いくら留年しても自分があきらめ 
ないかぎり退学はありませんので，地道に 
がんばってみてくださいね。 

♦ M 月号の井上さん，私も 174 cm , 45 kg の超ヤセ 
型です。寒さに弱いのをはじめとして，プール 
で浮かない，自動ドアが開かない，強風で飛ば 
されるなどの苦労の数々，なかなか人にはわか 
ってもらえません。 松永貴輝 (24) 大阪府 

自動ドアが開かないなんて……。もしかし 
て，空中浮遊の術でも心得ておられるので 
は……〇 

♦全身麻酔ってすごいです。もやもやしたもの 
が意識の中に出てきたとたん，無限の闇に突き 
落とされます。慣れてくると快感という話も。 

岡島隆史 (25) 奈良県 
このタイプは一気に意識を失うタイプです 
かねぇ。ほかにも，温度を感じなくなって， 
触覚や聴覚が失われていくものもあるそう 
なので，一度試して……みないほうがいい 
ょぅな。 

♦立ち読みのためアスキーを取る ， Mac User を 
取る，ベーマガを取る。買うために Oh ! X を取る。 
…… Oh ! X ってこんなに軽かったか!？がんばれ 
Oh ! X 。 中嶋祥史 （27) 神奈川県 

これも日頃のダイエットのお力*げ(悲)。 
♦北海道から静岡県へ転勤して，はや半年。妻 
へのご機嫌とりから，県内，県外の観光地巡り 
に毎週末追われて， X 68000 君に触れるのは週に 
I 〜2時間，ゲームをするときだけです。1丨月 
号の特集を読み，また BASIC に挑戦意欲が出て 
きました（先月は上高地，清里，北軽井沢，伊豆 
へと遊びに行き，もうへ卜へ卜）。 

坂本慎太郎 (34) 静岡県 
たまには X 68000 君にもご機嫌とりをよろ 
しくお願いします。 

♦会社の寮を出てひとり暮らしを始めました。 
半年ぶりに X 68000 XVI に触れております。でも， 

ひとり暮らしということは，これでいよいよ念 
願の……（以下略)。 上田考一 (24) 広島県 

杓略なんてしないで，教えて〈ださいよ。 
あんなことや•そんなことや，なんか怪しげ 
なことを考えていますね。 

♦関西へ修学旅行に行ってきました。それはよ 
かったんですが，日本橋で SX - WINDOW を買って 
しまい，おかげであの箱を持って札幌に帰るハ 
メに……。関係ありませんが，丸丨日列車に乗 
っていると，降りてもあと I 日は列車に乗って 
いる感じが味わえます（あ，地面が揺れる）。 


t 弋美福岡県 しつかり n 月号 
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平間大輔 （17) 北海道 
船に丸1日乗っているというのも結構きま 
すよ。飛行機でエアポケットにハマるのも 
ジェットコースターみたいでいいけど。 
♦天皇賞を当てて，ハードディスクを買おうと 
思った。……外れた。今度は菊花賞だ。絶対当 
てて買うと友人にいったら，まじめに貯金した 
ほうが丨年早く買えるぞといわれた。 

渡貴弘 (21) 大阪府 
1年ではすまないかもしれません。でも， 
逆に1年で MIDI 音源やモデムがついてく 
ることも…… 〇 

♦ハロウィンでアメリカのどこかの放送局がや 
った"地球にたくさんの隕石が落ちてくるぞ" 
というニセのニュース，日本でやったらジョー 
クじゃすまないよね。でも，丨回くらい日本で 
やってくれないかな。海川文彰 (25) 長野県 
エイプリルフールの頃に雑誌なんかではた 
まに見かけますけど。そうすると，東スボ 
は……〇 

♦「あすか120%の秘密」 （ 丨）一めぐみのボンボ 
ンー空中でめぐみがポンポンアタックをすると 
反動でめぐみの体が少し押し戻される。このこ 
とを考慮すると，ポンポンの重さは2つで 14 kg 
前後あるものとみられる。あなおそろし。 

島田貴之 (20) 埼玉県 
見かけによらず力持ちなんですね。そうじ 


ゃないって。 

♦丨％を切る女子高生のうちの丨人です。5力 
月後，もっと少ないであろう「女子浪人生」に 
なってたりして。きゃははは……はあ（ため息）。 

松尾絢 （18) 長崎県 

どんな読者であろうと大歓迎ですよ。あ， 

フ オローに なってないですね。 

♦お煎餅の町，草加の隣に住む私は，「湿った」 
煎餅がなかなかイケることに気づきました。「し 
けた」ではありません。しようゆのしっかりし 
みた焼きたての煎餅です。堅すぎず，柔らかす 
ぎず表面の湿った感じがとってもジユーシー。 

中島民哉 (24) 埼玉県 
とっても，美味しそうですね。でも，これ 
って煎餅屋に実際に行かないと贪ベられな 
いから……。仕事を抜けて煎胼屋を探した 
くなってしまいました。 

♦先日，某大学の学園祭に行ったときの話。建 
物の中のある部屋で， X 68000 SUPER で遊んでい 
る人を発見。しばらく話をしていると，その大 
学の学生が，後輩が彼と知り合いだったらしく， 
彼に話しかけた。「あ，小川君。元気？」。その 
瞬間，私の頭の中に Oh ! X 誌上で見慣れたイラス 
卜常連投稿者の名前が浮かんだ。「も，もしかし 
てあの小川伸輔君？」「そうです」。うわあ（笑)， 
世間は狭いっていう話は本当だったんだ。ああ， 
びっくりした（そのあと，すかさずサインしても 



らつたミーハーな私)。遅ればせながら合格おめ 
でとう（1994年5月号参照)。また SUPER ちゃん 
の4コマ描いてね。 高橋洋一 (21) 千葉県 

最近イラストを見ないのでてっきり封印さ 
れているのかと思っていました。小川さん， 
また，イラストを送ってくださいね。楽し 
みにしています。 

♦ 「餓狼 SP 」 のストーリー モー ドでリヨウ•サ 
カザキで遊ぶ方法を教えてください。 

佐藤光一 (28) 宮城県 
知ってる人がいたら，よろしくね。 
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[ J 3 E くらの 示碑」 


仲間 


★サークル 「 x ’ m 」 では活動再開にあたり，新規 
会員を募集します。対応機種は X 68000 で，月刊 
のディスクマガジン発行が主な活動になってい 
ます。興味をもたれた方はフロッピーディスク 
を2枚と返信用の切手を同封して下記の住所へ 
送ってください。〒604京都府京都市中京区釜 
座通り夷川下る大黒町686森薰様方5号室柴 
田泰史 


売ります 


★ 48 ドット熱転写カラープリンタ 「 CZ -8 PC 5」 をリ 
ボン数個（黒，カラー）ずつつけて10,000円で売 
ります。送料は込みです。また，説明害はあり 
ますが，箱はありません。連絡は往復ハガキで 
お願いします。〒825福岡県田川市大字伊田 
4271 メゾンドホリ112矢上裕之 （19) 
★ X 68000 CompactXVI 用2 M バイト増設 RAM ポード 
「 CZ -6 BE 2 D 」 を18,000円で売ります。送料は込 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。 

•応募者多数の場合.掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


みです。連絡は往復ハガキでお願いします。〒 
514-01 三重県津市栗真町屋町1052-丨ハイツ 
坂野105号兼松隆文 (24) 

★カラーイメージスキャナ 「 JX -220 X 」 を60,000円 
で売ります。付属品などはすべてあります。新 
品同様です。連絡は往復ハガキでお願いします。 
〒〇 79-12 北海道赤平市平岸新光町5 - 2 北 
城彰也 （19) 

★ ローランドの音源モジュール 「 SC -55 j とシステ 
ムサコムの MIDI ボード 「 SX -68 M 」 をセツトで 
35,000〜40,000円で売ります。どちらも箱，説 
明書はあります。連絡は往復ハガキでお願いし 
ます。〒986-03宮城県桃生郡桃生町樫崎字高 
附 137-2 佐藤泰満 (35) 

★ ADTEC の DOS/V 用72ビン8 M バイト SIMM (60 
ns ) 丨枚を20,000円以上で売ります。また， 
X 68000 XVI 用2 M バイト増設 RAM ボード 「 CZ -6 
BE 2 A 」 を20,000円以上で売ります。連絡は往復 
ハガキでお願いします。〒674兵庫県明石市大 
久保町大窪1 352-1 I 佐藤浩司 （22) 


買います 


★ MIDI ボード 「 CZ -6 BMI 」 かシステムサコムの MIDI 
ボード 「 SX -68 MII 」 と音源モジュール r SC -55 j 
以上のものをセットにして33,000円で買います。 
また，エヌエス.カルコンブのタブレット「 Draw ¬ 
ing Slate (3 l 090 SER)j を35,000円で買います。 
完動品であれば，箱や説明書がなくてもかまい 
ません。連絡は官製ハガキでお願いします。〒 
811-01 福岡県粕屋郡新宮町下ノ府1070 -28 
佐藤光司 （24) 

★ SCSI ボード 「 CZ -6 BSIj かシステムサコムの SCSI 
ポード 「 SX -68 SC 」 を13,000円で買います。連絡 
は往復ハガキでお願いします。〒860 •熊本県熊 
本市島崎 5-45-20 竹下雄一郎 （17) 

★ SCSI ボード 「 CZ -6 BSI 」 を12,000円で買います。 
付属品と説明軎がついているものをお願いしま 
す。連絡は官製ハガキでお願いいたします。〒 
213神奈川県川崎市高津区上作延903間晴 
樹 (24) 
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DRIVE ON 

この コーナーでは，本誌年間モニタの方々 の 
ご意見を紹介しています。今月は丨丨月号の内 
容に関するレポートです。 

•私はどうも X-BASIC が好きになれないので， 
SX-BASIC の文法を C にしてくれる人はいな 
いのでしょうか。 BASIC でも C でもどちらで 
も動くようにしてくれるともっと嬉しいです 
ね。リストの先頭で'、 Hello Hello World" と書 
いておくと C モードになるとかね。結局，丨丨 
月号の特集は，私はあまり興味がありません 
でした（やっぱり C が好きなもんで)。しか 
し， Oh!X の誌面を賑やかにしていこう，という 
ような感じで SX-BASIC, TGRAPH.FNC, XS 
PRITE.FNC はよかったと思います。 

あと，基本的に私は C の人なので， 「C を知 
りたい」と問われれば，どのあたりを教えれ 
ばいいのかだいたい想像が つ きます。しかし， 
「BAS〗C を知りたい」という質問はあまりされ 
たくありませんし，答えられないでしょう。 
というわけでII月号の特集は， BASIC 入門と 
して「良」かどうかはよくわかりません。文 
法の説明は中野氏の記事のみだけど，その内 
容は「慣れろ」ということです。確かに BASIC 
がわからない人は「プログラミングがわから 
ない」というレベルにないので，そう考える 


こめんなさいの 

コーナー 

12月号ペンギン情報 コーナー 

P.I38 ビーピーエス社から発売になった音 
響カブラの型番に誤りがありました。正しい 
型番は 「XAC -丨」です。ご迷惑をおかけした関 
係者各位にお詫び致します。 

U 月号垂直帰線期間待ち外部関数 
P.6I 外部関数 vdisp() でレジスタ保存を行っ 
ていないため，インタプリタ上で正しく動作 
しても，コンパイルした場合に不都合が生じ 
るバグが見つかりました。 

リストの32行と33行の間に， 
movem.l dO-d7/aO-a7 / -(SP) 

47行と48行の間に， 

movem.l (SP) +, d0-d7/a0-a7 
の2行を追加してください。 


と入門として今回の特集は悪くないのでしよ 
う。しかし，丨丨月号の特集で「なるほど！ 
BASIC とはこういうものか」わかった人は，い 
ないと思えました。 

中村俊之 （20) X68000 EXPERT.XI turbo 

model30, MZ-1 500/700, PC-286noteF,PC-E 500 
東京都 

•手軽に X68000 の機能に触れるには，またプ 
ログラミングの入門には， X-BASIC は手頃な 
言語でしよう。プログラミング入門としてこ 
の言語を特集したことは決して間違いではな 
いと思います。しかし，全体的に内容が難し 
く感じられ，入門というよりは中級者向けで 
はないでしょうか。それに，今回の内容で， 
初めてプログラミングしようとした人でも理 
解できたかどうか疑問に思います。 

また， BASIC 入門としてよかった点は，特集 
の最初の記事が初めて X-BASIC に触れる人に 
もわかるような内容であったことです。逆に 
悪かった点は，初心者には難しいと思われる 
記事が多かったことです。これについては， 
少しプログラミングができる人（少しは経験 
がある人）にとっては，よかった点に変わる 
でしよう。 

壁谷善嗣 （35) X68000 EXPERT,PC-982I 

As/980 INS た宮城県 

• M 月号の特集は，年に丨回あると思われる 
BASIC についてですね。 X-BASIC は， X68000 に 
標準で付属してくるもっとも身近なプログラ 
ミング言語。その X-BASIC についての特集で 
すが，今回はかなりわかりやすい記事でした 
ね。これならプログラムを作りたいけどマニ 
ユアルだけでは……といった人たちにも理解 
できたかもしれません。しかも， SX-BASIC 入 
門，外部関数の作り方などもあって，非常に 
内容の濃いものだったと思います。 

特集の中では， 「BASIC 修得への道」のコラ 
ムや， 「BASIC からの離脱」などがよかったで 
すね。私も自分のプログラムがとろいのか非 
常に重たいものばかりで，高速化のための技 
はいろいろ使ってきました。それにしても変 
わった乗算の方法があるのですね。さらに 
BAStoC を使って GCC も使用するなんて思いつ 
きませんでした。さっそく実践してみます。 


バグに関するお問い合わせは 

003 (5642) 8182 (直通) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


大上幸宏 （21) X68000 PR0II 鹿児島県 
•新製品紹介にあった 「BJC-400J」。 いやはや 
なかなかきれいではないですか。これで定価 
が69,800円とは。 「MJ-700V2C」 といい NEC の 
新しいプリンタといい，そろそろカラーイン 
クジエットプリンタも一般的になったという 
ことでしようか。 

あとヤマハの XG は，なかなかすごい企画で 
すね。かなり興味はあるのですが，音源とい 
うのはI台丨台の特徴があってこそ面白いも 
のです。その音源の限界まで性能を引き出そ 
うとすると，統一規格の MIDI データなど意味 
がなくなってしまうし，なかなか XG の存在意 
義も難しいところですね。しかし，丨台欲し 
くなる性能と価格なのは確かですね。 

そして，松下の PD はなかなかおいしい機械 
なのですが，普及するかどうかがポイントで 
しようか。 CD-ROM や M0 の普及もかなり進ん 
でいることですし，どうなるか興味があると 
ころです。 X68000 にも SCSI を用いればなんと 
かなりそうですし。 

ハードディスクの代わりにはならないでし 
ようが， CD-ROM が言売め，データディスク，ハ 
ードディスクバックアップ用のメディアとし 
て 650M バイトのディスクが使える。こう考え 
るとなかなか使えるドライブかもしれません。 
しかし，テープにデータをセーブしていた頃 
を思うとすごい進歩ですね。 

奧田直也 (22) X68030/X 68000 ACE-HD/ 
SUPER, MSX2 ; PC-E550 愛知県 
•僕自身， BASIC でゲームを作ろうとして，マ 
ニユアルとにらめっこしたことがありますが， 
グラフィックを扱おうとした段階で突然難し 
くなったと思いました。I丨月号の特集では， 
グラフィックに関する基礎の基礎をもっと詳 
しく解説してほしかったですね。 

MD データが発売されるようですが，どうも 
失敗する要素が多いような気がしました。音 
楽用 MD は使えない，録音ができない，安いの 
はいいけど M0 が普及しすぎている，遅いな 
ど。あと少し，という要素が多いのが残念で 
す。 

野田類邦 （20) X68000 EXPERT,PC-286VG 
愛知県 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベンチャーゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
つさいお答えできません。ご了承ください。 
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割り切れば 

そこには 

パラダイスが… 


►今月は「割り切って使う CD - ROM 」 と題し 
て， X 68000 で CD - ROM をどのように活用すベ 
きか，どのようなものが使えるかレポートし 
てみました。5見在のところメーカーサポート 
の弱さからデータの利用のみ，と活用法は限 
定されてしまいますが，巷に溢れる CD-ROM 
のなかには，ちょっとした工夫によって使え 
るものもあります。それに，メディアとして 
の善し悪しはともかく，あくまでも大容量デ 
一夕供給^某体としてみると， CD - ROM もなか 
なか捨てたものではありません。 

結局， CD - ROM ^ 入のポイントは，大容量 
のデータを思う存分活用できると考えるか， 
データプレイヤーだったらいらないと考える 
かでしょう。ドライブも安くなりましたし， 
これから周辺^!を充実させようと計画して 
いる人は，選択肢のうちのひとつに加えてみ 
てはいかかでしようか。 


►石上氏がボヤボヤしている間にリリースさ 
れた， X 68000 XVI 用68030アクセ ラレータ 
「 Xllent 30」。 「このボードを使えばあなたの 
X 68000 XVI が X 68030 に！」とまではいきま 
せんが，それに近い性^を発揮できるように 
なります。定価も59,800円とべらぼうに高い 
わけでもありません（かといってほいほい手 
が出るほど安くはありませんけど)。 X 68030 
を買うお金はないけど，マシンパワーがもう 
少し欲しいな，という人は検討してみてはい 
かがでしょうか。なお，今回の製品は X 68000 
XVI 専用ということでしたが， 10 MHz の 
X 68000 シリーズにも対応する予定もあるよ 
うで，ちょっと期待したいところですね。 

また,別のところからは， DSP ボードなるも 
のの発売が予定されています。こちらも製品 
が届きしだいレポートしますので，お楽しみ 
に 3 

► 「ハードコア 3D エクスタシー SIDE B 」 は著 
者多忙のため， 「 X 68000 マシン語プログラミ 
ング j は，ドツポにハマってトツピンシヤン 
から脱出ならず，ということでお休みとなっ 
てしまいました。ごめんなさい。 


投稿庇願領 

•原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 
機器 •マイコン 歴を明記して ください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法》できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，參考文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたフロッピーディスクを添えてお送り 
ください。また，掲載にあたっては，編集 
上の都合により加筆修正させていただくこ 
とがありますのでご了承ください。 

•ハードの 製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

_投稿者のモラルとして，他誌との二重投稿， 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトバンク出版部 

Oh!X 「 @6 @©」係 


S H 


F 

T • B 

R E A K 


►カラーサブノートを種 i 動買いしてしまった。これ 
からの季節は，やっぱりノー トだよな。こたつに入 
りながらけるし，ブレーカーが落ちても無停 
源^置がついてるし（バッテリともいう）。あと 
部屋に LAN でも組んだら極楽だなぁ。でもこれで 
SATURN も PlayStation も買えなくなってしまった0 
あっ，こたつ布団買わなきゃ。 （I.K) 

► MS-DOS のバージョンアップをしたら，問題続発 
でもう大変0「ハードディスクを認識しない！」と思 
ったら領域確保を忘れてたり， 「FEP を組み込めな 
い，取説にも載ってない！」と思ったら補足取説に 
デバイスドライバの記述0圧巻は FEP のメディアコ 
ンバートができないと思ったら，編集部のブランク 
ディスクカ <2DD だった。こりゃわ力、らんせ;> (E.K) 

►バイト先で有線が流れっぱなしになってるのて该 
行の歌はほ(馆えてしまう。そういう歌はたいてい 
イタイのが多いのだが，驚くのはそのサイクルの速 
さ。I週間で姿を消すものもザラにある。そういう 
泡のような歌に囲まれながら，漫画にしろ映画にし 
ろ本当に残っていくのはどんなものなんだろうと考 
えながらレジを打つ今日この頃である。 （哲） 

►次世代ゲーム機がどうのこうのと騒いでいるが， 
ラインナップを見ると極端にシューティングが少な 
いのて1齡 k それならいっそ基板のシューティング 
でも買おうかと思ったが，そもそも近頃ロクなシュ 
—ティングが出て^、ないので，手頃なものが見当た 
らず，そっちもダメ。業務用の NEO.GEO でも買って 
みようかな。ソフト安いしねうんうん。 （八） 


► 12月号のバニーさんシミュレータのメーター部 
分が，読者の方が投稿したものに酷似していると抗 
議のハガキをいただきました。作るときにはまった 
く意図していなかったのですが，投稿チェックで見 
たものが頭に残っていたのか，結果的に似たよう 
な構成になっていたようです。今後このようなことが 
ないよう気をつけます。申し訳ありませんでした。(で） 
►おもちゃ屋の前で大人も子供もバーチャファイタ 
一 (VF) の精巧な動きに魂を奪われていた。そこが VF 
の凄さのひとつだし，それを実証したのはセガの功 
績だ。 VF2 では酔拳使 L 、の動きが印象的。作者の入れ 
込みようが伝わってくる。恐るべき仕事ぶりだ。い 
うのもおこがましいが， 3D 野郎のひとりとして，遅 
れを取りまくった気分なのだ。 (A.T.) 

►丨I月22日。ついつい買ってしまった 「SATUR- 
N」。 もちろんバーチャフアイターが目的0 CD-ROM 
へのアクセスも 3D0 ほど待たされないし，確かにあ 
のノ くーチャファイターの面白さは完全に^Iされて 
いる。確かによい。おかげで左手親指も痛い。でも 
せっかくだから，家庭内プレイヤーならでは構成も 
欲しかったな，って贊沢か。 (K) 

►う〜，寒い。もう初夏だというのに.•…-〇これな 
ら日本のほうが暖かい。それに風も強いしな〜。こ 
こはニュージーランド。自然の雄大さに心奪ゎれ, 
のんびりしたお国柄に日本を忘れる。戻ってきたら， 
当然のごとく地獄が待っていた（自業自得か)。で 
も，また行きたいな。今回は同行者の反対にあった 
が，次こそバンジージャンプだ。 （高） 


►年明けとともに 「Hello!PCj (はろっぴぃ）編集部 
に行きます。 Oh!X は本当に読者と共に作っていると 
いう感じで楽しかったんだけど，ちょっと魔 （？） が 
さして結^してしまったのでした(で， 9月号の LD 
の主な使用者は実はあたしです)。 Oh!X では皆さん 
と同じ一読者に戻りますが，これからもよろしく。 
初心者の方は，はろっぴぃも言売んでね0 (ふ） 

► I I月22日，久しぶりにワクワクしながら買い物を 
した。なんともいえない期待感と，もしかしてなか 
ったらどうしようという不安感が入り交じり，自然 
と足早にショップを駆け巡る。おかげで足が痛い。 
すぐさまサルのように遊んで親指がつりそうにもな 
るし。今度は丨2月3日に，また秋葉原でもワクワク 
しながらうろつき回るとしますか。 (J) 

► 「あの人はまだ手を使って力ーナビを操作してい 
る」よそ見運転がいちばん危ないんだよ。アメリカ 
なら「運転中に力ーナビを見ていて電柱にぶつかっ 
た」とかいってメーカー責任訴訟で儲1すられるんだ 
が。んで，自動車電話をかけながら運転しているド 
ライバーを見るとつい飛び出したくなる……危ない 
から小さな子は真似しないように。 （U) 

►がんばったときに拍手をおくるのは当然だが，出 
来が悪ければ徹底したブーイングをあびせる。もち 
ろん，どんなに批判しても， X68000 ユーザーは自分 
のマシンを誇りに思っている。 CPU て負けて も，ァブ 
リで負けても，周辺機器て負けても（まるで負けてば 
かりみたし、だ),バソコンユーザーとしてのプライド 
は譲れないから。 （ケンゾーやめろ！ T) 
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特集 Micro Processing Unit 

• 各種プロセッサカタ□ヴ • MPU 68000命令セットー覧 

1994 年度 GAME OF THE YEAR ノ ミネート 

いきなり現れた特別企画 

次世代ゲー厶機を並べてみましよラ 

新製品紹介 Datacalc SX-68K/AWESOME-X ( 予定 ) 


microOdyssey 

「付録 CD-ROM」。 まあ，いろんな人から指摘さ 
れてはいるが，そろそろ付録ディスクというも 
のも考えなおさねばならない。 

では，まず付録 CD-ROM が不可能である理由 
を並べてみよう。 

1) ユーザー数が少なすぎる 

2) 定価が上がりすぎる 

3) 入れるものがない 

だいたい上記のようなことになる。 

まず，I ) だが，現時点での CD-ROM ドライブユ 
ーザー数はお話にならないほど少ない。本来な 
ら，せめて過半数がドライブを所有しているく 
らいの状況でなければこういう話も出てくるこ 
とがないはずなのだが。 

幻の定価の問題。 CD-ROM をつけて現在と同 
じ値段で出せると思っている人はいないだろう 
が，どれくらい上がるのかなどは見当もつかな 
いだろう。正確な試算は出していないが，だい 
たいの感じでは特別定価2,500円（税別）くらい 
が適当か？ といったところだろうか。 

現時点で220円アップというものさえなかな 
か容認してもらえないことがわかっているだけ 
に，これはつらいところだ。人によっては「デ 
ィス クなんて丨枚50円なのに，どうして？」と， 
いうことになる。こういう人は原稿料を認めて 
くれないのだ。 

さらにいえば，たまに勘違いしている人もい 
るが，付録ディスクをつけて定価を上げてもソ 
フトバンクの儲けが多くなるとは限らないのだ 
(むしろ逆のケースも多い)〇 
3) は私のまったく個人的な趣味による。要は 
あまリスカスカのものをつけたくないだけだ。 
まあ， CD-ROM をっけて内容量が 5M バイト程度 
っていうのは本誌の読者には納得してもらえそ 
うにないのだが。結局，これは 2) とも密接な関 
係にある。収録するものが多くなればなるほど 
原稿料はかかるのだ。 

次に，あえて付録 CD-ROM をっけたほうがよ 
いと思われる点を挙げてみよう。 

1) 絶対的なディスク容量不足 
とにかく，悩まなくて済む。 

2) X68000 用としてはもうほかに機会はない 
……のかもしれない。しかし，常識的に考え 

て次期マシンが CD-ROM を標準搭載していない 
可能性はキーボードやマウスを装備しない可能 
性と同じくらい低いので（残念ながらそこまで 
斬新なマシンが作れるとは思っていない），そう 
なると，いずれは全面的に付録 CD-ROM に移行 
できることになると予想される。とすれば，焦 
る必要はないか？ 

3) 集大成がほしい 

実際のところ，ユーザー数は少なくても，要 
するにその丨枚でドライブを買っていいと思う 
くらし、の価値がある CD-ROM を作れば問題ない 
わけだ（と，簡単にいう）。しかし各種開発環 
境，ツール類，ゲーム，データ類などをかき集 
めるにしても， Oh!X 内部だけでは600 M バイト以 
上の空間はとうてい埋められない。これには読 
者の協力が不可欠だが……。 

はたして付録という位置付けにするのが正し 
いのか，別冊形式がよいのか，それも問題だ。 

いずれにせよ，そのうちなにかI枚作らねば 
ならないかなと考える今日この頃である。 

(U) 


バックナンバー常備店 


東京 

神保町 

S 省堂神田本店 5 F 
03(3233)3312 


// 

書 泉ブックマート BI 
03(3294)001 1 


// 

書 泉グランデ 5 F 
03(3295)001 1 


秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 
03(3257)2660 


八重洲 

八重洲ブックセンタ ー 3 F 
03(3281) 1811 


新宿 

紀伊国屋窨店本店 
03(3354)0131 


高田馬場 

未来堂窨店 

03(3209)0656 


渋谷 

大盛堂軎店 

03(3463)051 1 


池袋 

旭屋窨店池袋店 
03(3986)031 1 


八王子 

くまざわ 害 店八王子本店 
0426(25) 1201 

神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

0462(23)41 11 


平塚 

文教堂 四の 宮店 
0463(54)2880 

干葉 

柏 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 


定期購読のお知らせ 

Oh!X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書」欄にある『新規 j 「継続」 
のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記のう 
え，郵便局で購読料をお振り込みください。 
その際渡される半券は領収書になっています 
ので，大切に保管してください。なお，すで 
に定期購読をご利用の方には期限終了の少し 
前にご通知いたします。継続希望の方は，上 
記と同じ要領でお申し込みください。 



船橋 

リブロ船橋店 

0474(25)0 iJI 


// 

芳林堂書店津田沼店 
0474(78)3737 


干葉 

多田屋干葉セントラルプラザ店 
043(224) 1333 

埼玉 

川越 

黒田害店 

0492(25)3138 


川口 

岩渕害店 

0482(52)2190 

茨城 

水戸 

川又書店駅前店 
0292(31)0102 

大阪 

北区 

旭屋書店本店 

06(313) 1191 


都島区 

駸々堂京橋店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

オーム社害店 

075(221)0280 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 
052(562)0077 


// 

パソコン 2 上前津店 
052(251)8334 


刈谷 

三洋堂書店刈谷店 

0566(24) 1134 

長野 

飯甲 

平安堂飯田店 

0265(24)4545 

北海道 

室蘭 

室蘭工業大学生協 
0143(44)6060 


基本的に，定期購読に関することは販売局 
で一括して行っています。住所変更など問題 
が生じた場合は， Oh!X 編集部ではなくソフト 
バンク販売局へお問い合わせください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3- II -6 
003(3238)0700 


UhfXK 丨月号 

■ 1995年丨月 I 日発行定価680円（本体660円） 

■発行人橋本五郎 
■編集人稲葉俊夫 
■発売元ソフトバンク株式会社 
■出版事業部〒1〇3東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
Oh ! X 編集部 003(5642)8122 
販売局 Q 03(5642)8 I 00 FAX 03(5641)3424 

広告局 003(5642)81 I I 

■印刷凸版印刷株式会社 

©1995 SOFTBANK CORP . 雑誌02179 - I 本誌からの無断転載を禁じます。 
落丁 • 乱丁の場合はお取り替えいたします。 


142 〇^认 1995.1. 
















第 79 号 ( 11 / 18 発売号)のゲ-ムは、力-ドゲ-ム「フリーセル j 、 高圧縮 PIC セ-八 ’「 IKPICSj ， 
X - TRACE ミニ画廊とかビデオブリンタ VP - ES 1 使用レポ-卜など、見どころ満載// 


読方法：定期購読、ソフトベンダー TAKERU、NIFTY-SERVE でお買い求めいただけます。 

すこ、 JCB、VISA 力ードもご利用になれます（金額9,000円以上の場合）。 

定期購読(送料サービス、消費税込）3ヶ月=4,500円、6ヶ月=9,000円、丨2ヶ月=丨8,000円。 
•現金書留：〒171東京都豊島区長崎卜 28-23 Muse 西池袋 2F (株）満開製作所 
• 郵便振替： 02810 -6- 13298 口座名電脳倶楽部 

• JCB. VISA 力ード：フリーダイヤル0120.887780または、 NIFTY-SERVE GO MANKAI。 
ご注文の際には、郵便番号、住所、氏名、電話番号、タイプ （5 インチ *3.5 インチ）、 
新規購読か継続購読かを必ずお知らせ下さい。新規購読の際、購読開始号のご指定 
のない場合は既刊の最新号よりお送りいたします。製品の性格上返品には応じられ 
ませんが、 お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しいたします。 

•TAKERU でお求めの場合、75号までは1,200円（税込）、76号以降I部丨,600円（税込）です。 

お問合わせ先 TEL03-3554-9282( 月〜金午前II時〜午後6時）。 

バックナンバーは創刊号よりございます。★フリーダイヤルは、午前丨〇時〜午後5時。 



勇気がなくて 
ずっと 

言えなかった 



編集部より 

電腦俱楽部も80号を迎えること 
ができましだ。これもひとえに読 
者のみなさんのおかげです。 

それはそ/つと、最近68を可愛が 
ってあげてますか？電クラも2 
枚組になり、さらに役立つ情報が 
満載。68用でない周辺機器をつな 
ぐ企画や新製品使用レポ—卜が茁 
月載ってます。レ V トレやフ□ヴ 
ラミング講座の連載も快調、もち 
ろんツ—ルもキラ U と光るものば 
か 1 0。これを読まなきや翼方の68 
ラ V フは$のすんどこってもル 
でしよう。 

3ヶ月4,500円とい〇定期購 
読もでぎますので、やめだ黄方や 
読んでない貴方も、ぜひまだ宜し 
<ってことでひとつ。 


推薦文切れてます。 
送って下さいね。 


そのぅち 
oh / X の読者 
が 5 人として 
その中で電クラの 
読者は 






































































































パソコン本店 4F に 

スゴ^-アミューズメント フロア誕生!! 


涵0720 -377-999 


お申し込みは今すぐ！ 

受注専門フリーダイヤル 


シャープフロアが移勸!内容がさらに充実して新装オープン!! X 68000 を中心とした、 

巨大なアミユーズメント空間が m 生しました 〇 還步一度、 ご来店 T さい!スタッフー同お待ちしてお U ます。 




CZ-674CH(X68oool^riS 

TS-XFDCAs 使说 

縦»き5インチモデル 
X 68000> トス ’( PRO シリ-ス’を除く） 

を外部 I 


X680x0 シリー 


H (X68000 ComRap^S 

cz. 


iBK ライアとして使用可能！ 


CZ -674 C-H … 

¥298,000 

CZ -608 D - B • ■ ■ 

¥ 94,800 


¥ 146,800 



cT ^：? 68030 -：^ 

¥398,000 

290 MB ノ v •ドディスク1 

v»jf ¥280, 


満問製作所の商品も取扱中 


X 680 x 0 シリーズ用 R AM ボード 


X 68000 CompactXVI 24 MHz 改 


RED ZONE 
RED Z0NE(2DD). 


瀾閼製外付け 5 インチ FDD 


MK - FD 1 

MK-FD1(*7-u^*tT^)- 


OA 000 PIO — 6 BE 1 -AE ( ace / pr ( 

MS-103： 000 ?!8=ilil= 溫 S 

浔 》 9 SH -5 BE 4-8 M wyfifln^nv 

ッ々； CZ -6 BE 2 A 

if 艺热然 2 m り 

44,800 XSjMM 10_8 M M 


SH —6 BE 1—1 ME ，，( cz - 600C 専用) . 

• 一 （ ACE / PR 0/ PR 02 シリーズ用） •_ 

"" 卜用 } . 

卜用 j . 

SH —5 B E 4—8 M -- . jx 68030シリーズ用} . 

CZ -6 BE 2 A . (xvi 専用} . 

(CompactXVI 専用) . 

( CZ -6 BE 2 A/D 用拡張 RAM ). 

.(拡張スロット用 8 MB ). 

SIMMIO — lOM (拡張スロット用 10 MB ). 


ツクモ特価 

4? 10,500 
¥ 10,500 
¥22,500 
¥38,200 
¥44,000 
^ a2 w 500 
¥29,800 
¥24,800 
¥53,800 
^ 64^300 




TS -3 XR シリーズ X 680 x 0 用 3.5 インチ外付けドライブ 


•2 DD /2 HD /2 HC /1.44 MB フオ- マット対応 
• X -2 DD /2 HC /1.44 MB を使用するには 
Human 68 K Ver .3.0 以上が必要 
• CompactXVI / 68030用ケ-フ* ル付 

TS-3XR1Bii 、•ライア定価¥33, 800... 


TS-3XR2 


D 1卜•ライ: 

B 2卜•ライ. 


r 定価 ¥46. 800.. 


■義 

l ^26 rSOO 

I ク 1¥36_800 


H 単コンピュータミュージック 


Music Card for X680x0 (TS-6GM1) 

•音源を搭載した MID 丨ボードの登場これ丨枚で手 
好に M I D 丨コンピュータミュージックか'栾しめます,、 

GM 規格 •MT — 32 • C M- 6 4等の音色 K 列をサポ 
—卜 》大同時発音5416。 "ノ々エ 

rMu -1 GS お試し版」付き k 懦 


觀 


ジョイステイツクバラレルインターフェイス 


¥24TSmO 


❿拡張スロットを使用しません。ジョイスティック端子に接続でき 
これでスキャナーも高速で取り込みが可能になります。 
★取り込み•ノフトエア及びサンプルソース付属。 

.定価 ¥17,800. 


TS-JPIFS ( CZ -8 NS 1 対応用 y 
TS-JPIFE ( EPSON スキャナ-対応用）定価¥1 7,800. 


るパラ^^- 


,ーフェイスです。 



ツクモ特価 

¥ 14,800 

ツクモ棚 

¥ 14,800 


ツクモオリジナルバージョン 


オリジナル SCS 丨 & RAM ボード 


X68030 HG 

(CZ-500C) 

★内 K 500 MB ハードディスク 

★ 8 MB 增設メモリーコプロセッサ 

★ SX WINDOW V .3.0 プレインストール済み 
以上全てを内藏済みで ••• 

れ¥368,030 

※ニューセンター店のみの 
お取り扱いです。 


TS-5H500 

(CZ-500C-B 用） ^ 

ザ鱗 

ね 

※ニユ- 

お i り付け致します。 


¥68.030 

L ーセンターにて 


TS-6BE6DP 

* FPU に MC 68882を使用しているため， 
HumanVer 3.0 より前に付*していた FLOAT 3 .X 
では使用できませんのでご注意ください„ 

麵 

定価 ¥64,800 

57,800 


TS-6BS1mkll 

•産 M 始!!注文受,%中!！ 

接!％コネクタをフルビフチから 

ハ-フビ，チコネクタに変 ga しました jM Hy , 

^ — ^ 7 2 P I N の S I MM メモリソ 

gg 点 を.-つ用息しました.これにより 

スロット不足でお悩みの方に朗報です。 

I クモ m¥ 39,800 





輝 MJ-700V2C BJ-mvyte BJC-400J BJC-600J 

1 (ケーブルセット） （ケープル戈^(ケーブルセツト） （ケーブルセツト〉 

? — 

( レ 




¥65,800 ^¥57,800 


モノクロ高速 
カラー対応 
ェコノミータイプ 


カラー高速^"" 
スタンダ—ドタイプ 






800 


MtEBEBBS-Wk 

CZ-608D(14 議 5 ゴイスアレイ） 

66,000 

CZ-61 SDdsflDH 1 ar Wfi/f) 

Vm ¥132,000 

CZ- 621 D( 2 isw イス no 

ダ m¥ 125,000 


カラーイメージ 

女キ+ナ 


Scanner Tools 
( 画像入力 V7 卜 ) 付属。 


IJX-330X 

定価¥178,000 

ADF •通過願稿対応型カラ-イメ-シスキヤナの S 場です。 

高解像度 (600 dpi )、 超高速が特長です。 

1ク1¥128, 000 

勝） ♦MIDOS/V タワー(パソコン•ワープロ）參 DC 



CZ-8NS1 


VP, 


^ 69,800 

号店（ビデオ.ムービー. 


【東京】參パソコン本店（各種 K ソコン.周辺機器）♦本店 IIDOS/V タヮ…（パソコン•ワープロ） #D 0 S/V パソコン本館 （DOS/V パソコン .Mac.TlX り）♦万世店（総合通信機器）修 5 号店 i 
CS) •ソフト 8 号店（ゲーム用ソフト）•買取センター（ゲーム機•ゲーム機用ソフト買取り）•ニューセンター店(パソコン•中古り•買取り)籲ラジオセンター店（ハンデイーレシーパー•テレホンパーツ）I名古 
屋 1 •名古屋 1 号店（パソコン全般）•名古屋 2 号店（パソコン全般•総合通信機器•ビデオ） 【札幌]參札幌店（パソコン全般•総合通信機器） #DEP 0 ツクモ札幌（パソコン全般） 





















































































ックモ全店にて ， 
"ファイナルダッシュセール!! 


THE AKIHABARA EXCITING FESTA 

秋葉原電気まつ U :11 月19日(土)~ -95/1 月8日（日) 

5 千円お買い上げ毎に抽選券 1 枚ブレゼント。 1 等： 10 万円 2 等： 5 万円 3 等： 5 千円賞金総額 6,000 万円 


rSUIK く UMO TSUIK<I 


rsunc く u 


お支払い方法 

あなたのご都合に合わせていろいろ遇べます。 


木曜 

定休 


受付時間 ( 平日 ) AM 10:45 〜 PM7 :30 
( 日 • 祝 ) AM10:15 〜 PM7:00 

CFAX24 時間 33 見積り受付」 お名前.住所.電話番号. 

^03-3255-4199 ご依頼下さい。 



ツクモグローバル JCB カード 

JCB ならではの国内•海外サービスにツクモオリジナルの特典をプ 
ラス。ツクモ各店にある入会申込書にてお申し込み下さい。くわしく 
はグ□ーバル 事務局 03(3251 )9898 又は各店へ。 

※ジャックス _\/ISA •セントラル•マスターも取り扱っております。 


動画を始めてみませんか 


^"1 ビデオ入カユニット ■■■ 

CZ -6 VS 1 定価 ¥178,000 

MC68EC020(25MHz) の 32BitMPU を搭載し、 SCSI 

インターフヱイスを介してパソコンへデータを転 
送 c 動画 • w 止画を a 単に保存出来るアプリケー 
シヨンソフト「ライブスキャン j を標準装備。 
1,677万色まで対応し、最大 640 X 480 ドットの高解 
像度で、臬速取り 
込が可能です。 

但し X 680 X 0 シリ 
ーズでご使用の一.… - 
塌合には6万5 
千色までの表示 

ヒ ㈣ 1ク％¥142,000 


多機能対応型 

彡キ ヤン;^バー タ- 



X680x0 シリーズやその他のパソ 
コンの水平周波数 (24 KHZ /31 KHz) 
を N T S C 標準信号に変換する 
スキャンコンバータ ユニツ トです 
ので、家庭用テレビやビデオ • 
デッキで映像を表示または録画す 
ることができます。また、ビデオ 
プリンターを使えは面面のハード 
コピーも可能です。 


r %¥ 56 J 00 


XVGA OVERLAY UNIT 

定価 ¥45,800 
rxVGA - lVj に接続して、パソ 
コンとビデオの映像を合成する 
拡張機器です。 



Vl ¥38,900 


ビデオプリンター(興鼙型) 

ンヤープ 

VP - ES 1 

高画質ハガキ大プリント、普通紙-布転 
写用紙も OK : , 4 分割、 16 分割、ストロ 
ポも可。※入力信号は、ビデオ信号とな 


プリント、普通紙•齐 


お問し、合わせ下さ^^^^^ 

ri¥49,300 


コンビ ユー タアート スー/ w ラフイツクツ_ 




/dQ 


I コンピュータミュージック特選セッ 


憤れてしまラと 
マウスがいらない！ 


DrawingSlate* • • 
Matier Ver2.0- 


■ .¥74,800 
• ¥39,800 


ハイクオリテイなのに ■ 
こんなに安い！ 

MJ-700V2C. ¥99,800 | 

プリンターケーブル¥ 4,800 - 
Matier Ver2.0. ¥39,800 I 


Roland 

SC -55 mkll 

セツト 


SC-55mkll. 

TS-6GM1. 

MIDI 変換ケ-アル- 


•¥69,000 
■¥39,800 
•¥ 4,000 


合計定価¥112,800 


ツクモ特価 1 

¥79 f 800 I 




合計定価 ¥114,600 

^5 ¥85,000 


Roland 
SC -55 mkll 
互換セツト 


MC6600- 


•¥49,800 


TS-6GM1. ¥39,800 ツクモ赞面 

専用 MIDI ケ-フ•ル • ••■¥ 3,500 y 64 8^0 
合計定価¥93,100 9 




- _ - _ , . 0V/-00 T09.0UU . 今 

合計定価 ¥114,400 ■ ■ Roland JS-6GM1. V39,800 I 

I I SC_88 MIDI 変換ケ -r ル.… ¥ 4,000 T 99,000 • 

r if 0 9 UUU ^ 合計定価¥ 133,600 f 


分 


大容量記憶装置 


CD - ROM ドライブ 


ハードディスク 


_ねな¥ 29,800* 

500MB ハ-ドディスク"… ix Q^f\ 

ックモ箱 jifT JOfOUU ^ 


ナカミチ MBR-7. 

( トレー . 7 連装） 

メルコ CDS-E. 

(SONY 卜い） 

Logitec SCD-400. 

(NEC 製4倍速） 
エレコム ECD-250 …… 
(2 倍速) 

PIONEER DRM-602X... 

(6 連装2倍速） 
AIWA ACD-300WI.. 


ツクモ Wffl 

¥38,800 

¥24,800 _ 

¥3T 9 SOO tfc 
¥19,800 
¥54,800 
¥23 9 800 


姒丽 1 繼 播 


(230MB) 

¥158,000 


Ml QSgSQ 


ツクモ特価 

¥ 99,800 



CD - ROM ドライノトソフト + SCSI ケ-ブル篆 9,000 


ELEC 0 M 

EMO - L 230, 

(230MB) 

¥128.000 


¥ 89,800 


US Robotics 

Sportster 281 

特懦 ¥38,000 


US Robotics 

COURIER V .34 T 印 

特懦 ¥63,800 

ツクモ特儀 

AIWA PV - BF 144 ¥ 17,800 
OMRON ME 1414 BII ( new )4 K / S >, 800 

QdSB 9 ツクモ特鑭 

SPS た〜みのる 2 ^ 13,000 

SHARP Communication SX-68K 

¥ 15,800 


OS-9/X 68030 V2.4.5. 

Technical Tool Kit V.2.4.5. 

Ultra C & Professional Pack VI•• 

X Windows V11.5. 

SX-WINDOW Ver3.1 システムキ 


ツクモ特價 
¥ 20,000 
¥16,000 
¥36,000 
¥24,000 
>¥18,200 
SX-WINDOW デスクアクセサリ集…. ¥11,800 

C COMPILER Ver2.1 NEWKIT. 寒 35,800 

Easydraw SX-68K. ¥15,300 

Easypaint SX-68K. ¥10,200 

SOUND SX-68K. ¥12,600 

Communication SX-68K. ¥15,800 

Matier Ver2.0. ¥29,800 

XL/Image. ¥49,300 

CD-ROM Driver. ¥ 4 r 320 


SX-PhotoGallery. 

DoubleBookm'. 

SX 広辞苑 (CD-ROM 別) . 

EGWord SX-68K. 

SX-WINDOW 開発キット . 

開発キット用ツール集 . 

倉庫番リベンジ SX-68K. 

MUSIC SX-68K. 

XDTP SX-68K. 

OataCalc SX-68K. 

フォント& 〇コ•テ•サソンツ書家万流 SX 
Super BUSINESS. 


ツクモ特涵 

¥1-4,220 

. ¥11,520 

¥17 f BOO 
¥■47,300 
¥31,800 
¥ 10,200 
¥ 5,400 
¥30,400 
¥28,000 
¥47,800 
&6 k HOW WAITING 
……. NOW WAITING 


★広告}価格は変 » することもございます。お間い合わせください。 


秋葉原 


名古屋 



0 

@ 

〇 


クレジット払い 


月々¥3,000以上の均等払いも頭金な 
し。夏•冬ポ•ーナス2回払し、も OK ! 


¥5.000此 
通信販売での御利用カード 
ツクモグローバル カー ド•セントラル • 
ジャックス 

※御本人様より爾話で通信販売部へお 
申し込み下さい。 


各種リース払い 


詳しくは各店にご相談下さい。 


現金書留払い 


t 101-91 東京都千代田区神田郵便 
»»1135号 

ツクモ通販センター Oh ! X 係 


代金引き換え配達 


お申し込みは ® ^TrOKl 
配達日の指定もできます。 


銀行振込払い 


事前に TEI ■でお届け先をご連絡下さい0 
三和銀行秋葉原支店 
(勘1009939 


商品についての 
お問い合わせは各店に 


TO ( i 9 AM 10 ：45-^ M 7 ：30 Bfi »\ M 10 ：15~ PM 7 :〇〇 

モ八 1 」 □ ： ! 寒 IS 4F 

03-3253-1899 

03-3253-5599 (代) 

(休)檷日 

03-3251-0987 

(休)棚日 


(aAM10：30-PM7 30 

モ&古屋 fSIE 

052-263-7655 

(休)■日 

モ&£屋 &SIS 

052-251-3399 

(休):？ KW 日 


TO (薄 AM 10 ：45- PM 7 :30 B 祝 MVUO :1 5- PM 7 :〇〇 

iDommia 

01 1-241-2299 

(休)棚日 

DEP0'3D^Zmm 

01 1-242-3199 

(休)相日 

★商品はお電話受け付けより. 

播準日数3日〜1遇間でお届け致します。(一部地域を除く） 
★表示価格には消費税は含まれておりません。 


安いのに親切 

TSUIK く UMO 


九十九電機株式会社 





























































































































































































X68 

• cz 


8000 C( 




-674 C-H 
• CZ -608 D ( B ) 

定価 ¥392,800 


p&a 雜価 ¥*|z 


gj 3.200124@[7.000 j 亟 4,80 


X68000 Pf 


m 


• cz - 

• cz 

/0.31mn 

TV チこ 
\ チル 


rp 艮定 i 定価 ¥ 

p & a 超特価 ¥11 


■ I/O データ 

• SH-5BE4-8M(30 用) • 

• SH-6BEHME(600C 用) 

• PI0-6BE1-AE(^ R ffl c 
翁 PIO-6BE2-2ME (拡張スロット 1 

• PIO-6BE4-4MB 〃 


くアイワ〉 

鲁 PV - BF 144 (ボックス型) 


ompact XVI 


逼| 


• CZ -674 C-H 

• CZ -608 D ( B ) 

• CZ -6 FD 5 

定価 ¥492,600 


► PV - PFV 144 (ポケット$ 


► PV - AFV 144( 液晶パネ 



J 5,000 


〇[480|3.8〇〇]6〇11]13.10〇] 


1011 


-653 C 

-612 D 

1、3モード\ 
1ーナー 

卜台付ノ 

404,800 

19,000 


p&a 起特価 ¥193,000 


叵回 (j 7.6001み回 [9.200 回[6,400 [48 回 [5, 000 [60 回 14.2001 


X68000PROII-HD 


(ハードテイスク 40 MB 内蔵） 

• CZ -663 C 

• CZ -606 D 



定価 ¥474,800 
P & A 超特価 

画 ¥118,000 


単品（限定) 


• CZ -652 C 

特価 ¥63,000 

• CZ -653 

特価 ¥65,000 

• CZ -663 C 

特価 ¥75,000 


書 MS- 3000 (SNE) ……特価 ¥11,500 
• SC-C55(AIWA). 特価¥ 5,980 


ALTEC ACS300 

特価 ¥37,000 


ALTEC ACS50 

特価 ¥9,200 


特価 ¥39,500 

特価 ¥10,200 
) 特価 ¥10,200 
む特価 ¥21,000 

> 特価 ¥35,300 


特価 ¥17,000 

ル、ボックス型） 

特価 ¥26,800 

!) 

特価 ¥22,800 


■シャープ 

• CZ-5BE4(30 用) . 特価 ¥ 39,800 

• CZ-5ME4(5BE4 用増設).特価 ¥ 36,500 

• CZ-6BE2A(XVI 用)……特価 ¥ 38,900 

• CZ-6BE2B(XVI、674C 増設)特価 ¥37,500 

• CZ-6BE2D (674C 用)…特価¥ 20,500 


くオムロン〉 

• ME 1414 BII (ボックス型) . 特価 ¥17,000 

籲 MD 144 XT 10 V (ボックス型)……特価 ¥34,000 

くマイクロコア〉 

• MC 14400 FX ( W ) (ボックス型）…特価¥ 23,000 

• MC 24 FC 5( W ) (ポケット型）……特価 ¥20,000 


クレジット表 

12 回 

30,000 

24 回 

15,800 

クレジット表 

12 回 

36,000 

24 回 

18,900 

136 回 110,900 

48 回 

8,500 

60 回 

7.100 

136 回 113,000 

48 回 

10,200 

60 回 

8,500 


■モニ 

► CZ-615D 
• CZ-621D(B) 


恋宇の爭合 

3 (チューナー付）に変更の場合 ¥ 56,000 
. に変更の場合 ¥ 64,000 


加算して下さい。 


東京システムリサーチ製 (X SIMM ) 

(送料¥700•消費税別） 


(X SIMMVI) 

©XVI シリーズ專用 SIMM 增股式メモリボード 

• X SIMM VI (634C 用)…定価 ¥ 16.500 蛉特価 ¥ 13,000 

• XSIMMVM674C 用）■定価 ¥16.500 蜂特価 ¥13,000 

©増設 SIMM メモリ （72PIN) 

•4MB(70ns). 特価 ¥ 11,800 

• 8MB(70ns). 持価 ¥27,800 

• 4MB (60ns、24MHz 以上用） . 特価 ¥ 16,500 

*8MB (60ns、24MHz 以上用） . 特価 ¥28,000 


籲 6MB (70ns、 メーカー 純正品)……特価¥27,800 
(X SIMM10) ©SIMM 增設式メモリボード 

• X SIMM 10 . 定価 ¥ 18.000 岭持価 ¥ 15,700 

©増投 SIMM メモリ* 1MBX2 ……特価¥ 9,000 

• 4MBX2. 特価 ¥ 30,000 

• 10MB 例 XSIMM10+1MBX2+4MBX2.. ¥54,700 


付 




■ロジテック 

®SHD-B340NU(340MB. 12ms) 

(ケープ)レ、ターミネータ付)…特価¥ 35,800 
©SHD-B540U(540M 巳、10.5 ms、256K) 

(ケーフフレ、ターミネータ付)…特価 ¥49,800 

■モッキンバード 

©HD-M350(350M 巳、 14ms、256K) 

. 特価 ¥35,800 

OHD-K520(520MB、12ms、240K) 

. 特価 ¥48,800 

OHD-M1 000 (1070MB、9.5ms、 51 2K) 

. 特価 ¥92,800 


着 


■ CZ-500C/300C 専用 

©CZ-5H08(80MB/23ms) 

. 定価 ¥ 98,000 ►特価 ¥71,800 

©CZ-5H16(160MB/18ms) 

. 定価 ¥ 135.000 ►特価 ¥99,500 


秦価格は変動します。ご注文の際は必ずお電話で価格と在庫をご確認下さい。•本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれておりません 


入のチヤンス / 


gm 

• CZ-500C 

_ •CZ-608D(B ) 一 

定価 ¥492,800 

P&A 超特価 

¥ 302,000 


クレジット表 


区6回]10,000 


12 回 

27,400 

24 回 

14.400 

クレジット表 

12 回 

36,300 

24 回 

19,100 

48 回 

7,800 

60 回 

6,500 

136 回 113,200 

48 回 

10,300 

60 回 

8,600 


層 

• CZ-510C 

• CZ-608D(B) 


定価 ¥582,800 

P&A 起特価 

¥ 401,000 


QI 


丨 CZ-300C 
►CZ-608D(B) 




•CZ-310C 

»CZ-608D(B) 


定価 ¥482,800 

P&A 超特価 

¥ 331,000 


定価 ¥572,800 

P&A 超特価 

¥ 396,000 


■CS-IVI230PA (コパル） _LMO-FMX330TS 
光磁気ディスク （X68000 用）（ロジテック）•ケーブル付 
•ケーブル付 定価¥168.000 

特価 ¥102,000 特価 ¥97,000 

■ MO (ケーブル別売） 

• UL -312 E - S (綠 電子) . 特価 ¥62,000 

• MO -120 S 0 CM ). 特価 ¥ 88,000 

• MO -230 S (") . 特価¥110,000 

• LMO -340 (ロジテック) . 特価 ¥ 85,000 

• LMO -400 (") …… 特価 ¥110,000 

■ CD-ROM (ケーブル別売） 

® scd -200( ロジテック） 户&八特価¥17,000 
欲00-叩1\/1 Driver+SCSI ケーブル ■特価 ¥7,300 



ALTEC ACS 100 


特価 ¥16,000 


• MC- 6600 (SNE) ] a , ，サ w 外- 

• sx-68Mii (システムサコム) 特価 ¥48,500 

• MIDI ケーブル 

• SC-55MKII (ローランド） ) ,, 

• sx _ 68 mii ( システムサコム 〉 特価 ¥70,800 

泰 MIDI ゲーブ^- J 

(SC-88 に変更の場合 ¥17.000 加算じ C 下さい。） 


口 I •MC-6600(SNE). 特価¥34,800 

•SC-55MKII (口ーランド）•特価¥56,800 
春 SC-88( ローランド）……特価¥73,500 
• 05R/W(K0RG、 加 M 電子)•特価 ¥49,800 


モテム S FAX モテム （送料 ¥ i , ooo ) 


XB 已〇〇0/6已030用メモ! J ボード：（送料¥7〇〇.消費税別) 


X 昍000/68030専用 A _ ドテイスク (送料¥1,000•消費税別) 


MID 1 セット 


MOSCD-ROM (送料 ¥ i , ooo ) 


決算大処分セール旧シリーズ今が買いと老ガ 

(送料¥2,000•消費税別）（クレジット表：送料.消費税込み） 


X 68030 お買い得セツト 

(クレジット表：送料•消費税込み） 


注目//:平成7年3月末払い手数料(金利}無料 ( 

のいずれかをご指定下さい。 i 







































































































































ズバ _J 
ご奉仕 


p & iu らではの 

B 新品パソコン 

5年保証 


《業界 Nal の ‘ 1 PSA メンテナンスサボート"> 


最高の保証システム 


① 業界最長の新品パソコン5年保証 

( »モニター•プリンター3年間保証.ヴ※一部商品は除きます。） 

② 中古パソコンの1年間保証（※モニター•プリンタ ー6 ヶ月間保証.グ） 

❹)初期不良交換期間3ヶ月（※新品商品に限らせていただきます。） 

④永久買取保証 

©配達日の指定 0 K " (土增•日《•祭日も〇«.グ） 

⑮夜間配達も〇1<//(*叫6:00〜 PM 8:00 の間•トー部地域は除きます。) 


便利でお得な支払いシステム 


1翌月一括払い手数料無料（ご利用下さぃ,、） 

3業界 Nul の低金利// 

3月々の支払いは¥1.000より 
4 9 ヶ月先からのスキップ払い OK // 

5 日 4 回までの分割、ボーナス併用 OK // 

カレッジクレジット 
⑦ステップアッブクレジット 
日ボーナスだけで10回払い〇 K / ノ 
白現金一括支払い OK // 

⑩商品到鳙払い OK // (代弓 I き手数料が必要になります,10万円まで900円） 
(※商品•金額ご確 K の上、 S 8 行振込•現金害留にてご入金下さい〇〉 


•法人向け 
リースシステム 

業務に最®なシステム 
を構築します。 

損金処理が可能なリ 
ース契約をどうぞ。 


周辺機器コーナー 


(送料¥1,000•消費税別) 


カラーイメージスキヤナ 
■ JX-330X 
定価 ¥178,000 

特価 ¥118,000 


ビデオスキヤナー 
■ CZ-6VS1 
定価 ¥178,000 

特価 ¥135,000 


ブリンター(ケーブル用紙付） 

• M 十 500 V /2 (エブ ソン) …特価¥ 31,300 

• MJ -1000 V 2 (") 特価 ¥ 51,300 

• MJ -700 V 2 C (")• 特価 ¥ 65,300 

• BJ -220 JCII (キヤノン）…特価 ¥ 53,400 

• BJ -10 VLite ( » )〜 特価 ¥ 31,300 
參 BJ -15 VPR 0(")〜 特価 ¥ 39,700 

• LBP - A 404 GIK ")... 特価 ¥ 87,300 

• BJC -600 J ( - )- 特価 ¥ 71,300 

• BJC -400 J ( « 广"特価 ¥ 54,300 


カフー イメージシエツト 


■ IO -735 X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥128,000 


FDD (5 インチ X 2 基） 
■ CZ -6 FD 5 
定価 ¥99.800 
P&A 起特価 

¥49,800 


ペン&タブレツト 

BDrawing Slate 
(NS CalComp ) 

春31090 SER 

-- 定価 ¥74,800 

特価 ¥58,500 


• CZ -6 BV 1. 定価 ¥ 21，000 ► 特価 ¥ 15,900 

• CZ -8 NM 3. 定価¥ 9,800►特価¥ 7,200 

• SH -6 BF 1. 定価 ¥49,800►特価 ¥36,500 

• CZ -6 BP 1 . 定価 ¥ 79,800 ► 特価 ¥ 57,000 

• CZ -6 BS 1. 定価 ¥29,800►特価 ¥21,500 

• CZ -8 NJ 2 (限定)…定価 ¥ 23,800 ►特価 ¥ 13,800 

• CZ -6 CS 1 (674 C 用) •定価¥ 12,000►特価¥ 8,900 
參 CZ -6 CR 1 (rgb ケ-ブル). 定価¥ 4,500►特価¥ 3,600 

• CZ 6 CT 1 (テレビコントロ-ル). 定価¥ 5,500►特価¥ 4,400 

• CZ -6 BP 2. 定価 ¥45,800►特価 ¥33,300 

• CZ -5 MPKX 68030 用) •定価 ¥54,800 ►特価 ¥42,000 


送料 ¥700* 
消費税別 


■システム 
サコム ボード 
• SX -68 MII 
(MIDI) 

定価 ¥19,800 

特価 ¥13,500 

•SX-68SC 

(SCSI) 

定価 ¥26,800 

特価 ¥17,500 


X6 日 000 用ソフト コーナー 


(送料 ¥700 •消費税別） 


ぐシャープ〉 

CYBERNOTE PR 068 K ( CZ -243 BSD ) 

. 特価 ¥ 15,000 

MUSIC PR 068 K ( MIDI )( CZ -247 MSD ) 

. 特価 ¥ 20,500 

CANVAS 卩叩681<(〇2-249650)特価¥22,〇〇〇 
Communication PR 068 K Ver .2.0( CZ -257 CSD ) 

. 特価 ¥ 15,300 

Easypaint SX -68 K ( CZ -2636 WD ) 

. 特価 ¥ 9,800 

Easy draw SX -68 K ( CZ -2646 WD ) •特価 ¥ 1 5,300 
New Print Shop Ver .2.0( CZ -265 HSD ) 

. 特価 ¥ 15,400 

Press Conductor PR 068 K ( CZ -266 BSD ) 

. 特価 ¥ 22,000 

CHART PR 068 K ( CZ -267 BSD ) ••特価 ¥ 29,800 

EG _ Word ( CZ -271 BWD ). 特価 ¥ 44,900 

Communication SX 68 K ( GZ -272 CWD ) 

. 特価 ¥ 14,500 

Datacalc SX -68 K ( CZ -273 BWD ) 

. 特価 ¥ 44,000 

MUSIC SX 68 K ( CZ -274 MWD ). ••特価 ¥ 29,300 
SOUND SX 68 K ( CZ -275 MWD ) ••特価 ¥ 11 ， 500 

フォント•アンド•□ゴデザインツール SX -68 K 

( CZ -282 BWD ). 特価 ¥ 22,000 

BUSINESS PR 068 K ( CZ -286 BSD ) 

. 特価 ¥ 20,500 

開発キット （work room )( CZ -288 LWD ) 

. 特価 ¥ 29,700 

開発キット用ッール集 （ CZ - 2891 WD ) 

. 特価¥ 9,600 

SX - WIND 0 W ディスクアクセサリー集 ( CZ -290 TWD ) 
. 特価 ¥ 11,500 


X 0 TP - SX 68 K ( CZ -291 BWD ) …•特価 ¥ 26,900 
C-Compiler PR 068 K Ver .2.1( CZ -295 LSD ) 

NEW KIT . 特価 ¥ 32,500 

SX-WINDOWS Ver .3.1( CZ -296 SS / SSC ) 

. 特価 ¥ 17,600 

倉庫番リベンジ SX -68 K ( CZ -293 AW / AWC ) 
. 特価 ¥ 5,100 

くマイクロウェア〉 

0 S -9/ X 68030 V .2.4.5. 特価¥ 19,900 

X - WIND 0 WS V .11 R 5. 特価 ¥ 25,500 

Technical Tool Kit V .2.4.5 ……特価 ¥ 17,000 
UltraC アンド Professional Pack V .1.1 

. 特価 ¥ 38,000 

Video PC for X 680 X 0 . 特価 ¥ 57,000 

く計測技研〉 

SX 広辞苑 ( CD - ROM / <ンドル版） 

. 特価 ¥ 37,000 

Double Bookin . 特価¥ 9,600 

CD-ROM Driver V .2.0. 特価 ¥ 3,800 

SX-Photo Gallery . 特価 ¥ 13,400 

くその他〉 

F-Card V 5 for X 68 K (クレスト） 

. 特価 ¥ 9,600 

F-Calc for X 68 K (クレスト）……特価¥ 11,000 

た一みのる2 ( SPS ). 特価¥ 13,000 

MU -1 GS (サンワード） . 特価 ¥ 21,000 

マチエール Ver .2.0( サンワード） 

. 特価 ¥ 28,800 

Z's STAFF PR 068 K Ver _3.0( ツァイト) 

. 特価 ¥ 37,500 

Z’s TRIPHONY デジタルクラフト （ ツァイト） 

. 特価 ¥ 27,000 



mm 


I ★頭金なし/ 
★即日発送 


•お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

#本体単品で特価で受付します。詳し〈は電話にてお問合せ下さい。 
參ビジネスソフト定価の20%引き 0 K/TEL 〈ださい。 


PSA 特選今月の中古特選品 


• CZ-674C 

參68000専用モニター付 

¥96,000 



• CZ-623C 

參68000専用モニター付 

¥96,000 



• CZ-653C 

♦ 68000 専用 モニター付 

¥79,000 


新品限定 


► CZ-652C 

¥63,000 

► CZ-653C 

¥65,000 

► CZ-663C 

¥75,000 


• CZ -600 C ¥40,000 

• CZ -601 C ¥40,000 

• CZ -611 C ¥45,000 

• CZ -652 C ¥50,000 

• CZ -612 C ¥60,000 

• CZ -603 C ¥53,000 

• CZ -653 C ¥55,000 


• CZ -612 C ¥65,000 

• CZ -623 C ¥75,000 

• CZ -674 C ¥73,000 

• CZ -634 C .¥ 110,000 
參 CZ -644 C .¥145,000 

※上記は単品価格、モニター 

別売。 


高額買取り(新品も OK ) 格安販 


■まずはお電話下さい。 
下取り専用 
買取り電話 


廻 * S ‘ a 03-3651-1884 o F 3^3651 0141 


買取り価格…完動品•箱/マニュアル/付属品の価格です。中古販売…1年間保証付。 


•下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用ください 0 ) 

_買取りの場合…現品が着き次第、3日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 


釀煅新の在庫情報•価格はお電話にてお問い合せください。 

い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します t ，詳しくは電話にて、お問い合せください。 

»価格は変動する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確認ください c 
•本商品の?畐載の商品の価格については、消费税は、含まれておりません。 

»現金害留及ぴ S 8 行振込てお申し込みの方は、上!己商品の科金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳しくは、おでお問い合せ〈ださい。 


PBA オリジナル特選パソコンラック S 0 A チェアー (消費税込み)(送料無料、 離島を 除く) 


①¥1〇 5 815(2 段別々使用 ok ) 





※キャスター付 J 段、17•モニター OK , 色(グレー)。 
嫌上から2番目棚板移動可能。 


②¥12,360(益?な T ル） 



m 


«キャスター付、4段、17•モニター OK 、 色(グレー)。 
※ズ5イドマウステーブル、中棚板は2段階移動可能。 



② ¥6,283 

♦肘付 
* 布張り 
色(グレー〉 

* ガス圧 
シリンダー 


※ラック、チェアー持ちリ帚り可育 g てす。ご来店下さい。 


通信販売お申し込みのご案内 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

籲商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金窨留でお送りくだ 
さい。（プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま 
でお送りください。參現金特別価格でクレジットが利用できます，残金のみに金利がかかります肩1回 
〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は 
¥1,000円以上。 

〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 
てお客様のご住所•お名前•商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 


南口 

徒歩 2 分 
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株式会社ピー • アンド • エー 

〒124東京都葛飾区新 小 岩2丁目2番地20号 

• 営業時間 ： AM 10:00〜 PM7 :00 日 •祭： AM 10:00〜 PM6 :00 

so 3 36510148 (代） 

> 定休日/毎週水曜日 FAX .03-3651-0141 mac/dosv フロア S 03-3655-4454 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金2408626 (株)ピー•アンド，ェー 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.6 

3.5 

4.4 

4.9 

7.8 

10.4 

14.4 

18.9 

24.4 

31.8 



P&A 新本店 - 
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Multimedia Supporter 


ディスク揷入口 
光ディスクカートリッジ 
の挿入/排出口です。 



アクセス表示 

光ディスクがデー 
夕にアクセス i/c い 
る際に点灯します 


電源ジャック 
電源アダプタのプ•グフイル4 
ラグを差込みま1*。个安 


ば防塵は万全 


トドスイッチ 
接続するパソコンや 
インタフェースごと 
に使うモードの設定、 
アクティブターミネ 
一夕の ON/OFF 設 
定をします。 


PowerMO 


PM230A 


主な仕様 #230 M 巳/ ECMA 201 準拠 3.5 インチ光磁気ディスクカートリッジ(片面)、 128 MB / ISO 準拠 3.5 イン 
チ光磁気ディスクカートリッジ（片面）•パイト数、 512 B / セクタ•ホストインタフェース/ SCSI -2 •回転数/ 
3600 rpm •平均シーク時間/ 40 ms 以下•バッファ容置/ 243 K 日•ホスト転送レート/ 5.0 MB / S (同期）、 2. 
5 MB / S (非同期）#外形寸法/ W 117 xD 209 xH 30 參消費電力/ 8 W (最大）翁重量 695 g (本体重置）•カラ 

一/ブラック、グレー、ライトグレー 


マルチメデ f ア•サポーター 〒ヮ 4 東京都板橋区志村 2 丁目 16 番 2 〇号 

-■製品のお問い合わせ先：ユーザーサポート係 

株^^ネ土コ八 0 ル TEL : 03-3965-1 161 FAX : 03-3558-9455 


(月〜金9: 30〜12:0013: 00〜17:00 土日祝祭日を除く） 


キ票準価ネ各¥148, 000( ac アダプタイ寸） ※記載の会社名および製品名は各社の商標または登録商標です,- 


マルチフラットフオ—ム対応 

M 0 ディスクュ11ットの 
6^告です0 


' 



































DSP が X 680 x 0 の性能を飛躍させる 





^^DSP KSJI 01 QN forX 680 xO 

AWEsoMEii 

^ ム X 680 x 0 用 DS P 高速演算プロセッサーボード福 ^^二 




X 68 0 x 0 を進化させる高速演算 DS P プロセッサーボード 「AWE SOME — X 」登場 


この枚のボードが、X 680x0 の未来を拓く, 

r,Vi 速浈兑処邱.による c «のクオリティアツフや制作时間の初:縮. 

128,000 bps の K S -232 C Afi 速 Mf, L 4« k II/.iVfi デジタルサンプリング， 

亦外線通 U 機能などに対応した多機能 •W 性能化を火现 
I) S P (Digital Signal Processor)^ •味の A 迪演符ブロ セツサーボード 
「 AW1，】S OM E-X」 が，あなたの X680x0 を、 

新たな mJ 能性の|は W へと 進化させます， 


■主な仕様 #DSP:TEXAS INSTRUMENTS 社 TMS320C26B-40MHZ 
•RAM:DSP ワーク 64KB, l/F 4KB ❿ RS-232C:D-sub9pinX2#EXT 
1:EIAJ 準拠光デジタルオーディオ I/F 入出力端子 #EXT 2:赤外線通信 
用 l/F#EXT 3:拡張 I/F ■付厲ソフトウェア(予定） #FLOAT2.X 互換 
FLOAT ドライバ ^DSPil 接制御 FLOAT ドライバ•高速シリアルドラ 
イバ•シリアル MIDI ドライバ參 PCM ドライパ #JPEG デコーダ/エン 
コーダ •セルフプログラムチェック參ベンチマークプログラム■才 
プシヨン(予定） #MIDI ドーターボード(純正 MIDI ボード互換)•赤外線 
通信ユニット（赤外線通信、«子手帳とのリンク)籲 Maximum Over 
Drive Processor ボード (TMS320C3X 搭載アクセララレータボード > 

檷準価格¥ 8 9,8 0 0 (税別） 



企画-開発/(有）グラビス〒213神奈川県川崎市高津区坂戸 3-2-1 かながわサイエンスパーク東棟513 tel:044(812)7499 FAX:044(813)7243 

*TMS320C26B,TMS 3203 x は, TEXAS INSTRUMENTS 社の致錄商榡または商標です。 *X680x0. は.シI， ー プ W 式会社の商愫または商摞です. 


虫の音も綹えて久しき挪走かな、ジャストの XB8k ペリフェラル 


今年の i ■的な猛暑も今は昔、いよいよ的な冬に突入です。暖冬と言われつつも寒 
暖の差が激しい今日この頃、皆様いかがお過ごしでしようか。まあ、私の心の中はずつ 
と冬なんですけど、 • • •私事はおいといて広告活動に勤しみましよう。で、クリスマ 
スって何。 

▽MPU アクセ ラレーター HLA.Ft-Pfor MC68000 
型番： DCMA00D1 対応機種： X68000 初代， ACE, EXPERT, SUPER 
定価：V29,800 (税別） 

.. その件ではお待ちいただいたお客様には大変ご迷惑をお掛けしました。出荷遅 
延のドタバタも一段落し、部内のスタッフもようやく一山越えた心境です。□周辺 
デバイス等に負担をかけることなく手軽に高速化が実現できる H.A.R.P。 既存の 
MPU と交換するだけであっという間に倍クロック動作、ループでタイミングを取る 
ようなソフトでなければまず問題なく動作します。さらに拡張メモリーボード 
ER1OS と組み合わせれば、卜一タルで約50%のパフォーマンスアップが可能です。 
手軽なインストレーシヨンと優れたコストパフォーマンスが売りの H.A.R.P、 ひと 
つお見知りおきを。 

▽拡張 SIMM メモリーボード ERIOS 

型番： ERIOSOn (SIMM 未実装）定価：¥14,800 ( 税別)/ ER10SD (SIMM4MB1 枚 
実装済）定価：¥39,800 (税別）対応機種： X680x0 全機種 X95 年1月末発売 
IBM PC/AT 互換機に広く採用されている72ピン SIMM を採用した拡張 I/O スロット用 
メモリーボード ER10S、 有効実装量最大 10MB、 さらに H.A.R.P 実装時には独自のメ 
モリーサイクルボードにより、拡張スロット実装タイプのハンディを克服した高速 
なメモリ、ーアクセスも可能としています。 SIMM 無しと 4MBX 1枚実装の2モデル 
が選択できる ER10S、 みなさま、よろしくお願いしますね。 

▽MPU アクセラ レーター H.A.R.P-FX (H*A.R.P for MC68030) 
型番： DCMA30F1 対応機種： MC68030, PGA ソケットの採用されたファー 
ムウエア（供給クロック 25MHz 以下）予価：¥68,030(税別） ※〇ら 年1月末発売 


MC 68030互換 MPU アクセラレーターこと H.A.R.P-FX、X68030 への実装時には、元のクロ 
ックスピード 25MHz を2倍にし、オンボード上の MC 68030 RC50 がフルパワー 50MHz 動作、 
さらに MPU オンチップのキャッシュメモリーがクロックスピードと相乗し優れたパフオー 
マンスを発揮します。もちろん、ソフトウIアの互換性を完全に維持、既存の環境で動作 
していたソフトウェアならまず OK です。 X68030 に限らず、 PGA パッケージタイプ68030 
を採用するパーソナルコンピューター、ワークステーションのほとんどに適応可能です。 
定価はコミカルな H.A.R.P-FX、 中身は澳いですよ。 


▽拡張 I/O スロット ES. 
型番： ESX68L4 対応機種： 


XB8 

: X680x0: 


全機種定価： 39,800 (税別） 


拡張 I/O スロットの不足を一気に解消するくすりならコレ。マンハッタンタイプでも 

いきなり PRO シリーズと同じ4スロットが利用可能。高速バッファ搭載のインター 
フェースカードと外部スロット専用スイッチング電源により価格に見合わぬ安定し 
た動作を実現（？〉。 ESX68 で、 MIDI も SCSI も LAN ボードもみ一んな収容しちゃっ 
てくださいませ。 

という訳で、広告本編に引き続き、じえねらるなご案内をさせていただきます。 
ようやく製品の安定した出荷体制を整えることができました。関係者、そしてユー 
ザーの皆様に重ねてお礼申し上げます。現在は H.A.R.P を中心にバックオーダーの 
解消をおこなっております。続いて ER10S も_95/1月上旬頃に置産出荷を開始します。 
その他製品の出荷状況、技術的な疑問•質問等は、現在パワーアップ中のサポート 
BBS “JA-net” (03-3706-7134 24Hrs.) までお気軽においで下さいませ。 

しまった！予告がないぞ（笑)。 


※ Motorola はモトローラ社の登録商標、その他製品の名称等は一段に各メーカーの商標.登録商標です。 


(有)エヌ•エム•アイ（株)ジャスト 


〒156東京都世田谷区宮坂 3-10-7 YMT ヒル 3F 
Phone.03-3706-9766 FAX.03-3706-9761 BBS.03-3706-7134 

















RED ZONE 98,000 円に大幅値下げ！ 
SCSI-S の 4 倍速 CD_ROM でウ八ウ八だ ! 


• RED ZONE (コンパクト XVI 24 MNZ 改造機） 

• RED ZONE (FDD を 2 DD 改造） 

• マウスジャック CX 68 で98用バスマウスを使用する変換ケーフル) 
- MK - FD 1 (オートイジエクト5インチ FDD 2 ドライフ） 

•緑電子製4倍速 CD-ROM ドライフ〇 XA - 600 
(4 倍速&計測技研ドライ/ \"&ユーティ 1 」テイ付属） 

• メルコ製 CD-ROM ドライフ CDS-E 

C 2 倍速&計測技研ドライ/ ユーティ U ティ付属） 

• MK - HD 1 -EX (1 G バイト HDD ミニタワースロット4基） 
• MK - HD 2 (1 G ハ V 卜 HDD ユニット） 

• コフ□セッサ68882 RC 25 (XVI • RED ZONE 用） 

-コフ□セ、ソサ68882 FN 25 A ( X 68030 用） 


¥ 98,000 
¥ 103,000 
¥ 4,000 
¥ 39,800 

¥ 51,800 

¥ 29,800 
¥ 145,000 
¥ 125,000 
¥ 12,000 
¥ 10,000 


直販でのご購入の方法 

当ショップは通販専門です。電話•郵便•ニフテイサーブ （GO MANKAI ) でご注文を承っております。 
お支払は、代金引換(着払)、力ード払い(合計9,000円以上、 JCB 、 V 丨 SA )、 郵便振替、現金書留（下記 
住所宛）のいずれかをお選びいただけます。 

郵便振替口座： 001 50-3— 56日201口座名パソコンショップ満開 
即納可能でない商品もございますので納期はお問い合わせ下さい。 



R E 0 Z 0 N E がさらに 
お買い求め易<なりました！ 


_パソコンシヨツフ満開 


* 価格|こ:_费税は含まれておりません- 

〒171東京都豊島区長崎1 一28—23 Muse 西池袋2 F 
TE し. 03-3554-7441 


ソフトバンクの 19 大雑誌 




ハード•ソフト活用情報を満載父68000メ1州7ューザー 


NEC PC-98 活用誌 


のための情報誌 


富士通 FM シリーズ情報誌 
for FMTOWNS/MARTY/R/V etc 


パーソナルコンピュータ パーソナルプロダクティビィテ- 


総合情報誌 


向上のための Macintosh 専門誌 


ok/pc ohiXI ohi FM Tow!M5 用 ！] p[ MacUsef 


毎月1,15日発売定価640円 毎月18日発売定価680円 


毎月18日発売定価620円 毎月18日発売定価650円 


毎月"18日発売定価1,200円 


C 言語技術情報誌 


企業ユーザーの PC&WS 活用を 
支援する情報誌 


OS/2 ユーザーの ための 
日本で唯一の公認専門誌 


IBM PC と互換機ユーザーのアプリケーション指向の 
総合誌户 ■ UNIX 活用誌 



毎月18日発売定価1，〇00円 毎週金曜日発行 • 年間12,000円 


PGWEI 

毎週金曜日発行 • 

ネットワークコンビ 


I 艦 m ¥ unix 


MAGAZINE 

隔月18日発売定価1,600円毎月8日発売定価780円 毎月8日発売定価1,280円 


Windows と 
GUI 環境を活かす専門誌 


:°ューティングをアクティブにインターネットを 


推進する実務マガジン 


活用するための総合情報誌 


初心者にやさしい 
パソコン情報誌 


コンピュータ技術者必携 
第2種•第1種•オンライン試験 


WINDOWS 卿 _ 骼 1 本 1 fhternet Hel ， o!PC 躕麵試験 

B 相吾 ® 毎月8日発売定価780円 


毎月8日発売定価980円 


毎月8日発売定価1,480円 


毎月29日発売定価1,580円 毎月8日発売定価390円 


パーソナルコンピュータゲーム セガサターン 専門情報誌 プレイステーシヨン 専門情報誌 

^A[j]EBLAST SsMUM Te /ay c^at/on 


毎月 8 日発売定価480円 


毎月8日発売•定価540円 


毎月30日発売•定価490円 


丫私ス ーパ-ファミコン 100〇/〇 

隔週金曜日発売•定価390円 


定価は税込み 


お近くの書店でお求めください。 





















好評発売中 


X68k Programming cerise #3 

X680x0 T E X 

吉野智興•川本琢二■山崎岳志•実森仁志共著 

• B 5 変形判 *2 冊組 • ビニール 箱入り *5" FD 8 枚組定価9,800円 m 


► 『 Vol.l User's Guide 編』では、はじめて TeX を使う人のために簡単なインストーラによる 

TeX の基本的な使い方の解説を、すでに TeX を使い込んでいる人のためにはカスタマイズのしかたや、 
数学記号などの表記に優れた AmSTeX 、 楽譜が書ける MUSIC - TeX などのサンプルや、 

縦書き マクロ (アスキー、インプレス開発)などの周辺ツールの解説をしています。 

また、 『 Vol _2 Reference 編』では TeX 、 METAFONT 、 fontman 、 preview 、 print 、 makefont などの、 

環境変数、オプションなどの解説をまとめてあります。 




X68k Programming Series 追補版と改訂版3冊同時発売中 


X68k Programming Series ## 

X680x0 


吉野智興 • 中村祐一 ■ 石丸敏弘 • 今野幸義 • 
村上敬一郎■大西恵司共著 

♦ B 5 変形判_ 5" FD 2 枚組•定価2,900円 


Develop & libcll 


「 X 68 k Programming Serise #1 X 68000 Develop 」 収録の GCC 、 HAS 、 HLK、GDB と 
「 X 68 k Programming Serise #2 X 680 x 0 libc 」 収録のライブラリを 
X 68030 でも動作するようにバージョンアップした追補版です。 

バージョンアップによって変更あるいは追加された機能と、 

約1年に渡るバグ報告を元に修正された機能について解説します。 

付属 FD には、最新のプログラムを収録しました。 



X 68 k Programming beries #1 

X680x0 Develop Manual Book 

吉野智興 • 中村祐一•石丸敏弘_今野幸義共著 B 5 変形版 *2 冊組•箱入り•定価5,000円 


X 68 k Programming Senes #2 

X680x0 libc Manual Book 

村上敬一郎 • 大西恵司 • 荻野祐二共著 B 5 変形版 • 2冊 組•箱入り參定価 6,300円 



それぞれ前作のマニュアル部分をまとめた 
改訂版です。 

f X 680 x 0 Develop & libc II 」を 
発行するにあたり、 

変更•修正された機能についても 
解説しています。 



IS 55 ソフトバンク株式会社/出版事業部 


T103 東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 TEL.03-5642-8100 


定価は税込です。 



















~— r ! 

K 散0 


i 


w 


文字の回沄 

[Check! 

縦書き 

インライン入力 


^^^ tlGhcckl ルーラ表示 

一 r..A ... … 誦 


WlkjK-mrmwm^m 

,1W 


コンパク トな筐体の Ether+ 
(14.0X4.0X 19.1cm) 


參動作環境 

• Human68k ver3.0 以上 

• メモリ常駐量 500KB 前後 
.SCSI インターフヱース内蔵機種以外は 

SCSI ボードが必要 

※ Net Ware には未対応です。 

XXGa040 加伽 

040turbo は、68040を搭載した X68030(5 インチタイプ)専用のアクセラ 
レー タです。 040turbo を装着することで得られる パフオー マンスは、従来 
の2〜3倍！計算、特に浮動小数点演算中心のソフトならば、さらにそれ 
以上の高速化も望めます。 

詳しくはソフトバンク刊 「X68040turbo 〜 A Story of Makeing "After 
X68030" 〜」 （BEEPs 著)をご覧ください。 

040mrbo は当社のシヨップ BASIC-HOUSE での直販、および通販でのみ 
お買い求めいただけます。ご注文いただいてからしばらくお待ちいただ 
く場合もありますので、お早めにご注文ください0 


標準価格 ¥98,000 

ヒートシンク別充 YljOOO 



父680父0用£1:116「门61:}妾続ノ、。ツク 


Ethernet 


S tarter P ack/)C 


680 x 0 


限定特価 

r 8,000 


期間限定特価 

¥7{ 


ESP/X は、 Ethernet アダプタ 「Ether+」 と、 TCP/IP ドライバ、そして基本 
的なアプリケーションからなるパッケージです。 

好評につき、特価期間を延長。2月末日までの御注文まで特価販売です。 

• Ethe 「+ (米コンパチブルシステムズ社製） • 

SCSI インターフェースを介して Ether net と X680x0 を接続するためのハー 
ドウヱアです。 

《•10BASE-2 対応モデル •10BASE-T 対応モデルの2種類があります0 

• TCP / IP ドライバ 

X680x0 で TCP/IP をサボートするドライバ。ソケットも利用可能です。 

• 基本的なアプリケーシヨン 

ftp、telnet (いずれもクライアント)等、基本的なアプリケーションを標準 
添付。ドライバを活用するためめライブラリも付属します。 


SX パワーアッブ委員会シリーズ第1弾は、シャーペンをさらに強化する 
「シャーペンワープロバック」です0 

シャーペンワープロパックをインストールすることによって、シャーべ 
ンが限りなくワープロに近い存在へとパワーアップします：） 

文字の回転や各種タブ、インデントなど、最新ワープロソフトにも負け 
ない表現力を追加するほか、文系ユーザー待望の縦書き表示、縦書きイン 
ライン入力もサポート0それでいて、従来通りの軽快さもそのまま継承し 
ています。 

參シャ ー-^ンに追加される主な機能 

• 縦書き入力 
• 文字の回転 
• ルーラ(定規)の表示 

. 各種タブ(均等割付など)およびインデントの設定 • 

_各種禁則処理(追い込み均等など) • 

• 行揃えの拡張 • 

• 段組み印刷 *: パラグラフごとに設定可能 

•動作環境 

• SX-WINDOW Ver3.1 以上 
• 空きメモリ 300KB 程度 

參プログラマ向け機能も充実 

•編集中のソースをコンパイルする等、マクロ機能を強化 

參付録 

• シャーペン 外部 コマン ド開発 キッ ト（ライブラリおよび リフアレンスノ 

• IFM ver 4.0 



• SX 広辞苑 《 EPWING 対応版》の特長 

• 豊富でパワフルな検索方法により、必要な情報をすばやくピックアッ 
プ〇 

•使う側に立って操作系をリニューアル。さらに簡単に、さらに鋭く作業 
を行なえます。 

• 広辞苑の最新版である第4版をもとにした CD-ROM を使用するので、よ 
り コンテンポラリーなキーワー ドに アクセス 可能です。 

• SX-WINDOW 上で動作するので記事の参照や引用がとても簡単。シャー 
ペンや EGWord と組み合わせて活用できます。（ただし、広辞苑では大 
蛩の引用は禁止されています） 

. シャーペンと融合して語句の検索を行なうシャーペン用外部コマンド 
” LightWing.X" を同梱。複雑な検索を行なう場合は SX 広辞苑.Xを、普段 
よく使う単純な検索には LightWing.X を、という使い分けも可能です。 

• 広辞苑第4版 CD-ROM 版と同様に、 EPWING(Vl) 規約にもとづいた CD- 
ROM タイトルなら、ほとんどの CD-ROM の内容を検索できます。 

春動作琿境 

• SX-WINDOW 3.0 以上 

- SX-WINDOW 動作中の空きメモリとして 1MB 以上を推奨 

.CD-ROM ドライブ (CD-ROM Driver Ver2.0 が付属するので、 CD-ROM 
Driver を別途お買い上げいただく必要はありません。 CD-ROM Driver の 
マニュアル や添付ソフト等は付属しません） 


オリジナルアプリケーシヨン開発速報 1995年1月1日発行（毎月1回丨日発行） 通巻15号 FirstClassTechnohgy 発行 



SX パワーアップ委員会とは？ 


Ve 「3. 1になって、 Human 環境との融合を見事に果たした SX - WINDOW 。 その潜在的なポテンシャルを120%発煉させるべく、 
FlrstClassTechnology 内に秋密襄に結成された、それが SX パワーアップ委員会である。 


均等割付タブや1 
追し伽な激^もサボート 〇 I 





お求めはお近くのパソコンショップ、または当社通販部 
(TEL :0286-22-9811)へお申し込みください。 

通販ご希望の方は、ソフト代金+送料1,000に消費税を加え、 
ご住所 • お名前 • 電話番号 • 商品名を明記した紙を同封の上、 
現金封筒でお申し込みください。 


低金利クレジット通信販売送料全国一律 ¥1.000 長期クレジット可能 


※表示価格に消*税は含まれておりません 


株式会社計測技研 


マイコンシ ョップ BASIC HOUSE 〒 321 栃木県宇都宮市竹林町 503-1 

本社/ショールーム/通販部 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 


X 680 x 0 用フリーソフトウェア集 CD-ROM 

FreeSoftwareSelection Vol.2 Kooo 


參 


SCS 卜 2 対応ドライブ専用ドライバ 

CD-ROM Driver 加〇〇 

※呂〇压卜2対応ドライブ以外をお使いの方はバージョンアップ 
の必要はありません。 


稽卵膽 Bookin ’ 

¥12,800 

SX-PhotoGallery ¥15,800 


68040搭載アクセ 




啟豁菰 _ X680300Z-500C)+040turboA VKJb IZ vrT-HC 3 


文字オブジェクトを利用 
すれば、—きの文害と 
横害 $■ の文！混在でき 
ます。 


サポートネット TECOSYS -3 24 時間稼動中！ （0286)51-1430 (9600 bps MNP 5) 


※記載されている会社名および商品名は各社の登録商標もしくは商標です。 









































シ誠に勝手ながら 「VIEW POINT 」 の発売予定日を変更させていただきました。お詫びとともにお知らせ申し上げます。 


圇 


•全国のパソコンショップにてお買い求めください。 

»通信販売（送料無料）をご希望の方は.住所•氏名•郵便番号•商品名•機稩名•揭《メディア名を明記し.現金害留にてお申し込みください 
»本ソフトを当社に無断で複製すること.及び貨貸（レンタル），中古販壳（疑似レンタル）については、これを一切許可しておりません。 


知的 lit 界とあなたをむすぶ 


作棚 



グラフィックデザイナー 等の ゲーム 開発者を募集して おります。 
詳しくは、 TE し 03-5474-35 日 1代) までご連絡く ださい。 


株式会社ネクサスインターラクト 

〒10 B 東京都港区六本木 7-2 卜7ウェスタ六本木 TE し印-5474-3581代) 

きゲームソフトの内容に関するお問い合わせは TEL .03-5474-3584/ ユーザーサボート係 


* 画面は開発中のものです。 

シュ-ティングの名作、 

いよいよ X 昍000版で登場 

クォータービューによる 3 D 表示、パ 
イオメカニカルな敵キャラクターの 
滑らかな動きでゲームフリークスを 
熱狂させた r VIEW POINT 」。 

アーケードゲームで大人気を博し 
た「 V 旧 W POINT 」 が、いよいよ 
X 昍000版で登場。 X 68000 シリーズ 
ならではの八ードウエア特質を活か 
し、アーケード版のイメージを損な 
わない操作性とダイナミックなグラ 
フィック画面を実現。 FM 内蔵音源 
をフル活用、サウンド面においても 
アーケード版のクオリティを忠実に 
再現。「コンフィグ画面」を新たに設 
定し、難易度の変更も自在。ビギナ 
一からシューティングマニアまでを 
カバーする4段階の難易度が魅力。 

XS 8000 シ U - ズ 

* XB 8 D 00/30 シリーズおよび XVI 対応* 2 HDE 枚組 (5”） 

• 要 2 MB * 八ードデイスク対応》内蔵 FM 音源対応 
♦キーボードおよびジョイスティック操作対応 

予定 ffi 格 t nr > o 円(税別） 參 1/20発売予定 


a 格7,80 0 F 

















































SHARP 

目の付けビころが 、\ 

C^r-- ； i^u；-v 

感性を光らせる。 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
いま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench 

WS としての楽しみ 


たとえば、リアルタイム•マルチタスク. 
オペレーティング•システム 0 S /9。 
X 68030 の 能力 を 最大限に引 き 出す 
UNIX ライクな操作性と洗練された機能。 
X - WINDOW や動画ツールのサポートで 
さらに深い楽しみが…。 

*0 S /9 はマイクロウェア•システムズ ㈱ の ft 鉍 ift •拙です。 
•» UNIX は、 X / Open カンパニーリミテッドが浊心的にライ 
センスする米|«1および他の阐におけるひ跺瓶擷です。 


し reate 

創造するよろこび 


SX - WINDOW 開発支援ツールが 

創造力を刺激する。 

ソフト開発に必要なツールや 
サンプルプログラムを多彩にバンドル、 
ウィンドウ上で効率よく作業でき、 
初めてプログラムに挑む人への 
やさし v 、配慮が、削造するよろこびを 
さらに高めてくれるでしよう。 


Ammusement 

遊びへのこだわり 

X 68 の能力の萵さを端的に示す 
アミューズメントフイールド。 

マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期待に応える。 

画像の美しさが感性を刺激する、 
さらにパワーアップされた 
「スーパーストリートファイター II 」なら、 
キミのこだわり度は今、全開/ 
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X 68030 Compact | 本体 + キーボード + マウス J 
90 mmFD (3.5 型)タイプ CZ -300 C - B (チタンブラック）標準価格388,000円(税別） 

X 68000 XVI Compact I 本体+キーボード+マウス J 
90 mniFD (3.5 型）タイプ CZ - 6740 H (グレー)標準価格298,000円(税別) 

• ディスプレイは別ぬです。* } rmw 及び w 送 wif mm 、 使川 w み而从の _; i き収り w 方は、 wi 吧価格には r ? まれておりません。* n ! 幅はハメコミ六成です。 


■お問い合わせは… V /和-%株式会《電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 
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